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Kapitel 1

Zusammenfassung

Deutsch

In der vorliegenden Arbeit werden gamebasierte touristische Anwendungen untersucht.
Ausgehend von der These, dass fiir touristisches Freizeiterleben primér intrinsisch moti-
vierende Anwendungen geeignet sind, werden zunéchst intrinsische Motivationskonzepte
untersucht. Dazu wird in Kapitel [3| untersucht, wie Motivation gezielt herbeigefiihrt
werden kann und ob sich gamebasierte Motivationskonzepte auf nichtspielerische Anwen-
dungen iibertragen lassen.

Darauf aufbauend wurden im Rahmen dieser Arbeit verschiedene touristische Anwen-
dungen entwickelt und evaluiert. Ziel dieser Anwendungen ist es stets, einen Mehrwert
fiir das touristische Freizeiterleben zu erzeugen. Die Anwendungen werden nach ihrer
Mobilitédt kategorisiert. Es werden vollstdndig mobile, vollstdndig stationére und hybride
Systeme untersucht. Als Mehrwertkomponenten werden in dieser Arbeit spielbasierte
Exploration einer Umgebung (telARscope, siehe Kapitel , Wissensvermittlung (Erle-
be Regensburg, siche Kapitel und soziale Interaktion zwischen Touristen (Treasures
und Slingshot, siehe Kapitel untersucht.

Abschlielend wird in Kapitel [5] ein Autorentool fiir spielbasierte touristische Touren
auf Smartphones entwickelt und untersucht, das seinerseits auf spielbasierte Elemente
zuriickgreift. Das Ziel dieses Systems ist es, Konzepte zu entwickeln, die beispielsweise
eine Integration in soziale Netzwerke erlauben.



1 Zusammenfassung

English

This thesis presents the analysis of gamebased touristic applications. In tourism, actions
can only be motivated intrinsic. Thus, this thesis at first researches specific intrinsic
motivation concepts. Chapter [3| shows how gamebased motivation can be produced on
purpose and answers the question whether gamebased motivation can be transferred to
non-gamebased applications.

Using these results, different touristic applications have been developed and evaluated.
All applications aimed to add value to the touristic experience. The applications are
sorted by their mobility. There are completely mobile, completely stationary and hybrid
systems in this work. There are different ways to add value which are presented in
this work: Gamebased exploration (telARscope, section , knowledge transfer (Erlebe
Regensburg, section and social interaction between tourists (Treasures and Slingshot,
section [4.3]).

Finally, in chapter [5] an authoring tool for gamebased touristic tours on smartphones
is presented.



Kapitel 2

Ausgangspunkte und Motivation

Menschen erkunden Tag fiir Tag rund um den Globus Stéddte, historische Orte und At-
traktionen. Doch unser Freizeit- und Reiseerleben hat sich in den letzten Jahren stark
verandert. Wo frither lange Recherchen, Tipps von Freunden und Bekannten, gedruckte
Reisefithrer und Reisebiiros bei der Planung einer Reise eine grofie Rolle spielten, sind es
nun das World Wide Web, Smartphones und soziale Netzwerke, die Touristen mafigeblich
bei ihrer Reiseplanung unterstiitzen und nicht zuletzt auch wéihrend ihrer eigentlichen
Reise Hilfe, Unterhaltung und Entlastung bieten. So kénnen beispielsweise neue Gebiete
mit sehr geringem Aufwand touristisch erschlossen werden und relevante Informationen
zielgerichteter, personalisierter und attraktiver aufbereitet werden. Die genannten Techno-
logien kénnen nicht nur bei der Reisevorbereitung einen grofien Mehrwert bieten, sondern
wéahrend der eigentlichen Tour und auch danach, wenn Touristinnen und Touristen von
ihren Touren berichten.

Da jegliche Handlung im Tourismus jedoch auf Freiwilligkeit und (geplantes) Freizeiterle-
ben hinauslauft, sollten fiir touristische Anwendungen geeignete Wege gefunden werden,
Anwendungen attraktiv, interessant und fiir die Nutzer gewinnbringend einzusetzen. Kon-
zepte fir Anwendungen im Bereich des Freizeiterlebens miissen entweder vollstandig aus
Freizeiterleben bestehen - beispielsweise Spiele - oder, falls es sich nicht explizit um Spiele
handelt, mindestens zu touristischem Freizeiterleben passen. Solche Konzepte sprechen
die intrinsische Motivation ihrer Nutzer an: Menschen sollten die Anwendungen gerne
benutzen. Computerspiele bieten meistens eine sehr hohe intrinsische Motivation fiir ihre
Spieler, sind jedoch nicht immer fiir das Freizeiterleben geeignet: Der Fokus liegt bei
Anwendungen fiir das Freizeiterleben nicht immer vollstdndig auf der Anwendung selbst.
Menschen mochten interessante, neue Orte erkunden und nicht dorthin reisen, um an
diesem Ort explizit ein Computerspiel zu spielen. Oft fehlen auch Zeit oder Interesse, sich
an einem Ort lange mit einer Anwendung zu beschéftigen. Dies muss bei Anwendungen
flir den Tourismus beriicksichtigt werden.

Computerspiele konnen eine exzellente Vorlage fiir Anwendungen liefern, die intrinsisch
motiviert genutzt werden sollen. Dazu kénnen Konzepte aus Computerspielen auf An-
wendungen fiir das Freizeiterleben {ibertragen werden. Die vorliegende Arbeit geht genau
diesen Weg: Konzepte aus Computerspielen werden zunéchst ndher untersucht. Anschlie-



2 Ausgangspunkte und Motivation

Bend werden intrinsisch motivierende Anwendungen vorgestellt, die einen unterschiedli-
chen Mehrwert fiir den Tourismus bieten. Solche Anwendungen kénnen beispielsweise
Informationen {iber besuchte Orte implizit transportieren: Werden solche Informationen
namlich spielerisch entdeckt und nahtlos in Anwendungen eingefiigt, erhalten die Nutzer
neue Informationen, ohne dass sie explizit lernen oder nachschlagen miissen. Es entsteht
also nicht das Gefiihl, etwas lernen zu miissen. Diese Art der Wissensvermittlung eignet
sich fiir einen Bereich, in dem ausschliefflich intrinsisch motivierte Handlungen ausgefiihrt
werden. Auch kénnen Konzepte fiir soziale Interaktionen aus Computerspielen genutzt
werden, um einen touristischen Mehrwert zu erzielen. Hierbei werden Nutzer gezielt
durch die Anwendungen dazu gebracht, miteinander sozial auflerhalb der eigentlichen
Anwendung zu interagieren. Eine weitere Moglichkeit ist es, spielbasierte Exploration zu
erlauben. Hierbei werden kleine Hinweise so in eine Anwendung eingestreut, dass sie die
Neugier der Nutzer wecken. Interagieren diese mit dem System, kénnen sie zusétzliche
Inhalte aufdecken.

Doch nicht nur die Anwendungen selbst konnen auf spielbasierte Konzepte zurtickgreifen,
um einen Mehrwert fiir ihre Nutzer zu erzielen. Auch die Erstellung solcher Anwendungen
kann als Prozess gedacht werden, der intrinsisch motiviert werden kann. Erstellt man
nédmlich Autorenwerkzeuge, die auf Spielkonzepte zurickgreifen und mit denen man
solche Anwendungen dann erstellen kann, weitet sich der Mehrwert fiir die Nutzer weiter
aus: Zunichst besuchen sie - wie zuvor beschrieben - interessante Orte und erleben
diese unterstiitzt durch spielbasierte Anwendungen. Daraufthin kénnen sie selbst mit
einfachen, spielbasierten - aber dennoch effektiven und effizienten - Werkzeugen eigene
Touren erstellen und diese anderen verfiighar machen. Dieser Gedanke fiigt sich in die
starke Nutzung sozialer Netzwerke ein: Es gehort heutzutage auch zum Reise- und
Freizeiterleben, das Erlebte mit anderen - teilweise sogar unmittelbar - zu teilen. Schon
jetzt nutzen sehr viele Menschen soziale Netzwerke und die Zahl nimmt stetig immer zu.
Diese Erweiterung des Freizeiterlebens kann und sollte genutzt werden.

Eine Ubersicht iiber die unterschiedlichen Gebiete dieser Arbeit wird in Abb. gegeben.



Wissensvermittlung

Soziale Interaktion Exploration

Intrinsische Motivation

Touristischer Mehrwert
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Abbildung 2.1: Der Aufbau der Arbeit in der Ubersicht.



2 Ausgangspunkte und Motivation

Als Ausgangspunkt dienen spielbasierte Konzepte und ihre Einsatzmoglichkeiten in An-
wendungen, die nicht explizit Spiele sind. Das Thema ,intrinsische Motivation“ wird
zuerst naher betrachtet, da es ein wichtiger Themenkomplex beim Erstellen touristischer
Anwendungen ist, die prinzipiell intrinsisch motivieren sollten. Dazu werden Computer-
spiele formal analysiert und die gefundenen Konzepte auf Anwendungen iibertragen, die
Wissen vermitteln sollen. Die Einsetzbarkeit solcher spielbasierter Anwendungen wird
dann im Rahmen von Benutzertests evaluiert, um Erkenntnisse dariiber zu gewinnen,
wie geeignet diese Konzepte iibertragen wurden. Ziel der Untersuchungen ist es, die Nut-
zer gezielt in den Flow-Zustand zu versetzen, einem Zustand intrinsischer Motivation.
Die detaillierten Vorgehensweisen sowie Ergebnisse beschreibt Kapitel 3| (,,Gamebasierte
Anséatze®).

Im Folgenden werden dann touristische Anwendungen vorgestellt, die gamebasierte Kon-
zepte in den Bereichen Wissensvermittlung, Exploration und soziale Interaktion verwen-
den. Ziel ist es, in vier Anwendungen verschiedene Mdoglichkeiten zu zeigen, touristischen
Mehrwert zu erzeugen. Dabei wird zwischen mobilen und stationéren Systemen unter-
schieden. Fiir beide Systemarten wird exemplarisch ein komplettes System erstellt und
evaluiert. Da diese Konzepte nicht ausschliefSlich getrennt betrachtet werden, wird auch
ein hybrides System wissenschaftlich untersucht, um weitere Erkenntnisse dariiber zu
gewinnen, wie unter Einsatz verschiedener Technologien ein touristischer Mehrwert fiir
die Nutzer entstehen kann. Kapitel [4] (,, Touristischer Mehrwert durch Anwendungen*)
stellt diese drei Ansétze inklusive ausfithrlicher Benutzertests vor. Alle entwickelten An-
wendungen verfolgen die in Abb. gezeigten Ziele der Wissensvermittlung, Exploration
und sozialen Interaktion.

Abschlieflend werden in Kapitel [5| (,,Gamebasierte Autorenprozesse fiir touristische An-
wendungen“) die so gewonnenen Erkenntnisse iiber die Anwendungen genutzt, um ein
geeignetes Autorensystem fiir mobile touristische Anwendungen zu erstellen. Ziel des Au-
torensystems ist es, dass Anwender nach einer Erkundungstour schnell und unkompliziert
Touren mit interessanten Orten fiir andere erstellen kénnen. Der touristische Mehrwert
wird also nicht mehr nur in Vorbereitung und Durchfithrung von Touren gedacht, son-
dern auch in deren Nachbereitung und ihrer Verbreitung an andere. Die Autorenprozesse
wurden analysiert, um Riickschliisse auf die FEinsetzbarkeit dieses Ansatzes zu erlauben.



Kapitel 3

) Gamebasierte Ansatze

In diesem Kapitel wird das Thema der intrinsischen Motivation durch gamebasierte
Ansétze behandelt. Es wird untersucht, ob spiel- bzw. gamebasierte Ansétze in der Lage
sind, Anwendungen in anderen Bereichen aufzuwerten. Dazu wird zunéchst ein Konzept
flir den nichtspielerischen Einsatz von gamebasierter Software fiir die Wissensvermittlung
an einer Industrieanlage genutzt. In Kapitel @] werden mehrere mobile und stationéire
Systeme vorgestellt, die die Erkenntnisse aus diesem Kapitel verwenden.

3.1 Nutzung gamebasierter Ansatze fiir nichtspielerische
Zwecke

Die in diesem Unterkapitel vorgestellten Forschungsergebnisse wurden in [GRW10] und
[RWG09] vorgestellt. In diesem Unterkapitel wird ein System formal aus anderen Compu-
terspielen hergeleitet, das die Schulung an einer industriellen Anlage ermoglicht. Es wird
evaluiert, ob die Ubertragung von Konzepten fiir intrinsische gamebasierte Motivation
auf nichtspielerische Anwendungen erfolgreich durchgefiihrt werden kann. Wenn es tat-
séchlich moglich ist, spielerische Motivationskonzepte auf Schulungsinhalte zu iibertragen,
ist die Ubertragung auf touristische Systeme mit hoher Wahrscheinlichkeit ebenfalls mog-
lich, da Schulungen eigentlich extrinsisch motiviert sind. Tourismus jedoch ist intrinsisch
motiviert, so dass hier die Ubertragung sogar noch leichter fillt.

3.1.1 Motivation durch Unterhaltung

»,Serious Games“ verzeichnen stetig steigende Aufmerksamkeit in Forschung und Praxis.
Aus unserer Sicht ibernimmt das Motivationspotenzial der Spiele dabei eine entscheiden-
de Funktion, da es Schwellen senken und die Bereitschaft zum (heute dringend notigen)
lebenslangen Lernen erhéhen kann. Worin genau besteht jedoch dieses Motivationspo-
tenzial?

Computerspiele motivieren intrinsisch. Sie stimulieren den Spieler nicht durch externe, po-
sitive oder negative Handlungsfolgen (z. B. Klausurnoten oder berufliche Beférderungen),
sondern ,von innen heraus“ ([Hec89], S. 455), durch Unterhaltung. Die Einflussfaktoren
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auf das Unterhaltungserleben sind bisher eher bruchstiickhaft erforscht. Einen syste-
matischen Ansatz zur Integration unterschiedlicher Dimensionen und Determinanten
des Unterhaltungserlebens beim Computerspielen liefert Klimmt mit einer umfassenden
Modellierung des Spielspafies ([KliO6a] und [KIiO6b]). Klimmt beschrénkt sich auf die
Situation eines einzelnen Spielers und blendet damit die sozialen Aspekte, wie sie etwa
bei Multiplayer-Games zur Geltung kommen, aus. Fiir den Fokus unserer Uberlegungen
soll dies geniigen. Der Ansatz unterscheidet drei durch ihre zeitliche Auflésung vonein-
ander abgrenzbare Ebenen, die jeweils eigene Mechanismen des Unterhaltungserlebens
aufweisen:

1. Input-Output-Loops (I-/O-Loops) bezeichnen die kleinste Einheit des Unterhal-
tungserlebens. Sie bestehen aus einer Eingabe seitens des Spielers (z. B. dem
Driicken einer Taste) und der Reaktion seitens des Spiels (z. B. dem Abfeuern
einer virtuellen Waffe). Diese Reaktion ist dann wiederum der Ausgangspunkt fiir
die néchste Eingabe des Spielers (z. B. dem Driicken einer weiteren Taste zum
Nachladen der Waffe). So entstehen schnell abfolgende Interaktionsschleifen. Die
hier zum Tragen kommenden Mechanismen des Unterhaltungserlebens werden von
Klimmt unter dem Begriff , Selbstwirksamkeitserleben“ zusammengefasst und ver-
setzen den Spieler in einen Zustand, in dem er seine eigene, direkte Einflussnahme
auf das Geschehen im Spiel wahrnehmen, sich selbst also als Ursache erleben kann.
Computerspiele bieten dank unmittelbaren und grofiziigigen Feedbacks besonders
intensives Selbstwirksamkeitserleben.

2. Episoden bestehen aus vielen, miteinander verkniipften I-/O-Schleifen. Eine Episode
beginnt mit einer Ausgangslage, die dem Spieler bestimmte (a) Handlungsnotwen-
digkeiten und (b) Handlungsmoglichkeiten bietet. Der Spieler vollzieht daraufhin
eine (c) ihm angemessen erscheinende Handlung und provoziert so ein (d) Ergebnis.
Episoden stellen somit kleinere narrative Einheiten dar. Auf dieser Ebene wird
der Mechanismus ,,Spannung und Losung® unterhaltungswirksam. Der zu Beginn
einer Episode noch ungewisse Ausgang erzeugt, gepaart mit dem Handlungsdruck,
Spannung beim Spieler, die {iber das Handeln wieder reduziert wird. Dies fiihrt zu
positiven Emotionen beim Spieler.

3. Spielsitzungen stellen eine Erweiterung der zeitlichen Perspektive iiber einzelne
Spielepisoden hinaus dar. Sie bilden gréfiere narrative Einheiten, meist vollstdndige
Geschichten. Hiermit lassen sie die Spielerrolle sowie den umfassenden Spannungs-
bogen der Erzdhlung hervortreten und dokumentieren ganze Entwicklungslinien (zu
Erzéhlstrukturen vgl. auch |Gla04]). Auf dieser Ebene tritt der Unterhaltungsme-
chanismus ,,simulierte Lebenserfahrungen“ zu Tage. Er basiert auf der Moglichkeit
des Spiels, den Spieler an attraktiven, aber in der Realitdt jedoch unzuginglichen
oder zu riskanten Erfahrungen teilhaben zu lassen und sich mit der Handlungsrolle
zu identifizieren. Beides wird vom Spieler emotional positiv bewertet.

Der Fokus der vorliegenden Arbeit richtet sich auf die erste (und in Anteilen auch auf
die zweite) Ebene und den darin zum Tragen kommenden Mechanismen des Selbst-
wirksamkeitserlebens. Die Voraussetzungen dieses Selbstwirksamkeitserlebens wurden
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von Csikszentmihalyi in dessen Flow-Konzept behandelt. Csikszentmihalyi nennt folgen-
de Anforderungen, die zum Erlangen einer Kontrolliiberzeugung (und damit auch zum
Flow-Erleben) nétig sind (|Csi08], S. 61-75):

e Die Herausforderungen miissen der Leistungsfahigkeit der Handelnden entsprechen.
Unterforderung dagegen fiihrt zu Langeweile, Uberforderung zu Sorge.

e Ziele und die Mittel zu deren Erreichung miissen klar verstdndlich und eindeutig
sein.

e Die handelnde Person muss eine eindeutige Riickmeldung iiber den Erfolg einer
Aktion erfahren.

Im Wesentlichen kann menschliches Handeln auf zwei Arten motiviert werden. Extrinsisch
motiviert sind solche Handlungen, die aufgrund duflerer Umstdnde durchgefiihrt werden.
Das wohl grofite Beispiel fiir extrinsisch motivierte Handlungen ist sicherlich Arbeit. Hier
machen Menschen etwas, um Geld zu verdienen. Durch extrinsische Anreize wird die
Motivation geschaffen, dass Menschen etwas tun.

Dem gegeniiber stehen intrinsisch motivierte Handlungen. Hierbei handeln Menschen
vollsténdig aus sich selbst heraus, weil sie etwas freiwillig aus eigener Intention tun md&ch-
ten. Hierunter fillt das Flow-Erleben, das der Psychologe Mihaly Csikszentmihalyi 1975
beschrieb. Um in den Flow-Zustand gelangen zu kénnen, darf weder Uber- noch Unter-
forderung einsetzen. Die Aufgaben miissen den Fahigkeiten des Handelnden angepasst
sein (siehe Abb. [3.1).

Um den Flow-Zustand gezielt herbeizufithren, wurden von uns Herausforderungen in
Computerspielen formal analysiert, da gerade diese die genannten Bedingungen des Flow-
Erlebens mafigeblich modellieren. Das Verfahren wird im Folgenden vorgestellt.

3.1.2 Formale Analyse von Computerspielen hinsichtlich ihrer
Motivationskonzepte

Es wurden unter anderem Input-Output-Loops und Episoden als Ebenen des Unter-
haltungserlebens vorgestellt. Diese Ebenen sollen nun in Form von Herausforderungen
formalisiert werden. Eine Herausforderung ist ,a situation in which the outcome desired
by the player requires an effort to accomplish® ([Sic08]). Sie stellen Episoden dar und ihre
Uberwindung betrifft direkt die Input-Output-Loops. Um Herausforderungen in Compu-
terspielen formalisieren zu kénnen, wurde im Rahmen dieser Arbeit ein Analyseverfahren
fliir Herausforderungsstrukturen in Spielen entwickelt. Im Game Design werden Heraus-
forderungshierarchien als zentrales Instrument zur Konzeptionierung von Spielabldufen
eingesetzt (JRAQT], S. 280ff). Herausforderungen wie beispielsweise ,,Besorge einen Ge-
genstand“ oder ,,Besiege einen Gegner“ werden hierarchisch in einem Baum angeordnet.
Mit diesem Analyseverfahren léasst sich eine erweiterte Herausforderungshierarchie eines
Spiels erstellen, die neben den Herausforderungen noch weitere fiir die Motivation wich-
tige Aspekte berticksichtigt. Merkmale von Herausforderungen decken sich teilweise mit
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Angst

Sorge

Langeweile

Handlungsgelegenheiten
(resp. -anforderungen)

Angst

Fahigkeiten zum Handeln

Abbildung 3.1: Flow-Erleben entsteht, wenn weder Uber- noch Unterforderung vorliegen. Quel-
le: [Csi08], S. 75
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den Bedingungen fir Flow-Erleben. Wahrend der Analyse eines Spiels wird der so erstell-
te Analysebogen in bestimmten Intervallen ausgefiillt. Eine Herausforderung darf nicht
zu einfach oder zu schwierig sein: ,players want to fail as well as win“ ([Juu09]). Nicht
jeder Spieler empfindet jedoch alle Herausforderungen als gleich schwierig: ,When you're
deciding how difficult you want your game to be, think about both skill levels and stress,
and keep your target audience in mind“ ([RA0Q7], S. 288). Eine Herausforderung motiviert
also genau dann, wenn ihr Schwierigkeitsgrad fiir die Zielgruppe angemessen ist. Ein an-
gemessener Schwierigkeitsgrad ist fiir das Flow-Empfinden Bedingung. Die Abwechslung
von aufregenden und ruhigen Spielteilen wird von [Hon0O8] als motivierend identifiziert:
, The most intense points of engagement in the titles in our study were often the result of
calm moments“ ([HonOg|). Herausforderungen mit knappem Zeitlimit werden genau dann
als noch spannender empfunden, wenn ruhigere Momente zwischen ihnen liegen. Trifft
ein Spieler zum ersten Mal auf eine bisher unbekannte Herausforderung, so motiviert die
Neubheit dieser Herausforderung: , Novelty of the first encounter with this enemy makes
the gameplay intensely engaging® ([Hon08]). Es gibt implizite Herausforderungen, iiber
die der Spieler nicht explizit informiert wird; bei expliziten Herausforderungen wird dage-
gen der Spieler direkt vom Spiel tiber die Herausforderung informiert (vergleiche [RAQ7],
S. 281). Beispielsweise konnte die explizite Herausforderung ,,Gelange auf die andere Sei-
te des Flusses“ aus mehreren impliziten Herausforderungen wie beispielsweise ,,Besorge
einen Krug Bier“ und ,,Besteche mit dem Bier den Briickenwachter” zusammengesetzt
sein.

Das vorgestellte Verfahren wurde auf die drei Computerspiele Vampire: Bloodlines, Tetris
und Armadillo Run angewendet, da sie vollig unterschiedliche Spielkonzepte verfolgen.
Wéhrend Vampire: Bloodlines ein Action-Rollenspiel ist, bei dem der Spieler Quests erhélt,
die er erfiillen muss, stellt Tetris eines der dltesten und bekanntesten Computerspiele dar.
Seine Spielmechanik beschrankt sich auf wenige Elemente, die aber offenbar ausreichen,
um Spieler seit Jahrzehnten zu vereinnahmen. Bei Armadillo Run schliefSlich handelt
es sich um ein physikbasiertes Spiel, bei dem ein Giirteltier mit Hilfe verschiedener
Elemente in ein vorgegebenes Ziel beférdert werden muss. Durch diese Auswahl sollten
drei moglichst unterschiedliche Motivationskonzepte formalisiert werden. Im Folgenden
werden die Analyseergebnisse dieser Spiele zusammenfassend vorgestellt.

Tetris besitzt eine einfache Herausforderungsstruktur mit optimierbaren Herausforderun-
gen: Der Spieler muss nicht viel lernen, sondern konzentriert sich auf wenige, schnell
erlernbare Handlungen, bei denen herabfallende Steine in eine Steinstruktur sortiert wer-
den. Dies kann durch Uben immer weiter verbessert werden. Der Einstieg in das Spiel
ist einfach und unkompliziert. Dabei wird Schwierigkeit ausschliefllich durch Zeitdruck
erzeugt - stiinde fiir ein Tetris-Spiel unendlich viel Zeit zur Verfiigung, beséfle die mog-
lichst effiziente Einordnung von Steinen keine Schwierigkeit. Weiterhin kann bei vielen
Tetris-Implementationen das Spiel nicht endgiiltig bezwungen werden: Das Spiel wird
immer schneller, bis man auf die herabfallenden Steine selbst mit langem Training kaum
noch reagieren kann. Es ist jedoch moglich, die vorherige Punktzahl immer noch etwas
zu ubertreffen.

Bei Armadillo Run kann der Spieler durch Herumexperimentieren mégliche Losungen
fiir ein Level ausprobieren. Wenn er dabei die Herausforderung eines Levels mit einer
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Losung nicht iiberwindet, kann er das Level beliebig oft neu beginnen. Die Konsequenz
beim Scheitern eines Levels ist also lediglich, dass das Level neu begonnen werden muss.
Dariiber hinaus sind die Herausforderungen optimierbar: Durch Kreativitit konnen neue
Losungen erschlossen werden, bei denen mehr Budget ibrigbleibt. Durch die Optimie-
rungsmoglichkeit und das Ausprobieren neuer Losungsanséitze kann von einer relativ
hohen Langzeitmotivation ausgegangen werden.

Bei Vampire Bloodlines mdéchte der Spieler alle Quests des Spiels absolvieren und kann
eine komplexe Geschichte mit verschiedensten Herausforderungen und Nebenhandlungen
durchleben. Aulerdem werden die Herausforderungen in eine greifbare Geschichte ver-
packt, die dem Spieler stets erklart, warum er eine Herausforderung angehen soll und
Hinweise darauf gibt, wie er die Herausforderung absolvieren kann. Ruhige Handlungs-
stréange, in denen Dialoge gefiihrt oder Gegenden erkundet werden, wechseln sich mit
actionreichen Kampfepisoden ab.

3.1.3 Ubertragung der gamebasierten Motivation

Die Ergebnisse der Analyse wurden als Grundlage fiir die Erstellung von drei prototypi-
schen, vergleichbaren Schulungsspielen rund um eine automatisierungstechnische Anla-
ge verwendet. Im Vordergrund stand die Umsetzung der Motivationskonzepte in einer
prototypischen Schulungsumgebung fiir das Erlernen der Bedienung einer automatisie-
rungstechnischen Anlage. Die Kompetenzentwicklung spielte eine untergeordnete Rolle,
aber es wurde dennoch darauf geachtet, dass die Spiele direkten Bezug zu der Schulung
hinsichtlich der Anordnung der Anlagenteile und der Schalter einer automatisierungstech-
nischen Anlage besitzen. Dieser Kompetenzbereich stellt einen eigenen Schulungsblock
im Schulungskonzept der echten automatisierungstechnischen Anlage dar. Fokus in dieser
Arbeit bei der Konzeption lag in der Ubertragung der Motivationskonzepte und nicht in
der Erstellung von Schulungskonzepten oder der Erzielung von messbaren Lerneffekten.
Bei der Konzeption der Spiele sollten die analysierten Herausforderungshierarchien mog-
lichst unverfilscht umgesetzt werden. Deshalb wurden die Herausforderungshierarchien
direkt in Klassendiagramme iiberfiithrt, die als Grundlage fiir die Umsetzung von drei
prototypischen Spielen dienen sollten. Herausforderungen wurden in Klassen modelliert,
in denen wichtige Mechaniken gekapselt werden. Diese Mechaniken betreffen in erster
Linie Events mit Triggern und Auswirkungen der Spielmechanik auf die Simulation der
Anlage sowie Eigenschaften der Herausforderungen.

Herausforderungen mit Ahnlichkeit zu fritheren kénnen durch eine Klasse modelliert wer-
den, deren Ausprigung die zusammengefassten Herausforderungen darstellt. Sind in der
Hierarchie weiter oben liegende Herausforderungen dhnlich zu vorhergegangenen und set-
zen sich diese aus jeweils unterschiedlichen Teilherausforderungen zusammen, so kénnen
die oben liegenden Herausforderungen zu einer Klasse zusammengefasst werden, von der
weitere Klassen, welche die in der Hierarchie tiefer liegenden Herausforderungen beschrei-
ben, abgeleitet werden. Sind die unterteilenden Herausforderungen einer Herausforderung
jedoch nicht dhnlich zueinander, wird fiir jede Herausforderung eine eigene Klasse erstellt.
Die Klasse der dariiber liegenden Herausforderung wird mit diesen Klassen assoziiert.
Multiplizitdten kénnen dabei nicht direkt aus der Herausforderungshierarchie abgeleitet
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/ Challengetype_1
Herausforderung i

1 4besitzt besitzte

* *

Challengetype_2 Challengetype_3

Herausforderung Herausforderung
2 3

Abbildung 3.2: Ubertragung von Herausforderungshierarchien in Klassenhierarchien. Heraus-
forderung 1 unterteilt sich in die Herausforderungen 2 und 3. Da sich Heraus-
forderungen 2 und 3 nicht dhneln, werden sie in eigene Klassen iiberfiihrt.

werden, da das Ergebnis der Analyse die Herausforderungshierarchie auf Objekt- und
nicht auf Klassenebene darstellt. Da eine Herausforderung sich in beliebig viele andere
Herausforderungen unterteilen kann, sollten weiter unten liegende Herausforderungen die
Multiplizitat * besitzen, wahrend die dariiber liegenden Herausforderungen mit 1 mar-
kiert werden. Dieses Vorgehen wurde auf die Herausforderungshierarchien angewendet,
die als Ergebnis der Analyse vorlagen.

3.1.3.1 SmAshing Gnome

Herausforderungen in Tetris wiederholen sich stdndig: Man muss immer wieder vollstén-
dige Steinreihen bilden und Steine in die Steinstruktur einordnen. Schwierigkeit entsteht
durch stédndigen Zeitdruck, der im Verlauf des Spiels zunimmt. Daraus wurde eine erste
Spielidee abgeleitet, bei der man unter Zeitdruck verhindern muss, dass die Industrie-
anlage Stiick fiir Stiick von einem immer schneller werdenden Gnom abgeschaltet wird.
Der Spieler muss sich stdndig um die Anlage bewegen und ausgeschaltete Anlagenteile
wieder einschalten. Ausgeschaltete Anlagenteile beginnen zu brennen. Die Herausforde-
rung ,,Ordne einen Stein in die Steinstruktur® aus Tetris wird zu ,Schalte eine Anlage
wieder ein“ in SmAshing Gnome. Statt eine giinstige Steinstruktur zu bauen, muss der
Spieler einen moglichst giinstigen Weg um die Anlage finden, so dass er moglichst viele
Anlagenteile mit moglichst wenig Aufwand erreichen kann. Der Spieler gerédt in immer
groflere Bedréangnis, bis er schliefflich keine Chance mehr hat, zeitlich mitzuhalten. Letz-
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ten Endes verliert der Spieler also genaugenommen immer, er kann aber die Zeitspanne
bis zum Verlieren maximieren und erhélt dadurch eine moglichst hohe Punktzahl.

3.1.3.2 SmArmadillo Ghome

Das zweite Spiel soll wie Armadillo Run die Méglichkeit zum Experimentieren bieten und
Lésungen sollen optimierbar sein. Daraus entstand das Spiel ,,SmArmadilloGnome*. Darin
muss der Spieler einen Weg fiir den Gnom planen, der es ihm erlaubt, die gesamte Anlage
auszuschalten. In jedem Level steht jedoch nur eine beschrankte Gesamtweglinge zur
Verfiigung. Der Spieler sieht stdndig die Lange des aktuell gebauten Weges. Die oberste
Herausforderung ist die gleiche wie in Armadillo-Run: Es sind alle Levels zu absolvieren.
Jedes Level stellt selbst eine Herausforderung dar. Die Herausforderung, das Giirteltier
in die blaue Zone zu bringen, wird also transformiert in die Herausforderung, alle blauen
Fléachen zu iiberlaufen. Die Herausforderung, das zur Verfiigung stehende Geldbudget
nicht zu iiberschreiten, wird zu der Herausforderung, die maximale Gesamtweglénge nicht
zu iiberschreiten.
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Abbildung 3.3: SmArmadilloGnome

3.1.3.3 SmAmpire

Vampire: Bloodlines besitzt eine komplexe Herausforderungshierarchie mit vielen Un-
terteilungen. Daraus wurde ein dritter Ansatz fiir einen Prototypen abgeleitet, bei dem
ebenfalls Quests vergeben werden, die sich in Unteraufgaben aufteilen. Vor allem das
Tutorial von Vampire, in der der Vampir Jack eine Einfihrung in das Spiel gibt, eignet
sich als Vorbild fiir die Einfiihrung in die Anlage. In dieser Phase wird extrem viel iiber
Spielwelt und Spielmechanik vermittelt. Deshalb wurde im dritten Spiel ein Tutorkonzept
mit Quests umgesetzt. Der Spieler iibernimmt die Rolle eines Zerstérungsgnoms in der
Ausbildung. Manche Quests besitzen ein Zeitlimit, um Abwechslung von ruhigeren und
anspannenden Herausforderungen zu schaffen, was nach [Hon08] positive Auswirkun-
gen auf die Motivation erzeugt. Die Aufgaben wurden bewusst humorvoll gestaltet und
ergeben eine Geschichte, um ein moglichst spielerisches Erlebnis zu erreichen.

3.1.4 Evaluation und Bewertung

Das vorgestellte Forschungsdesign wird in einer Préevaluation mit niedriger Stichpro-
bengrofle zunédchst getestet. Dazu wurden mehrere Annahmen beziiglich der Motivation
aufgestellt, die mit Hilfe einer Unterschiedshypothesenuntersuchung statistisch iiberpriift
wurden. Zentrale Annahme war hierbei, dass die unterschiedlichen Motivationskonzep-
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Aufgabe 3: Das ist doch ein Spaziergang!

Jetzt solitest Du einmal die Anlage hier kennenlernen und Dir
anschauen, wie welcher Anlagenteil heidt. Wenn Du mit Deinem
Super-Spezial-Gnomen-Fadenkreuz auf einen Drehschalter an einer
Anlage zielst, siehst Du, wie sie heiRt. Damit Du das lernst,

solltest Du zuerst einmal alle Drehschalter betatigen. Gnome drehen
gerne Schalter, weillt Du? Fange hier mit dem Drehschalter dieser
Abftllanlage direkt rechts von mir um die Ecke an. Der Drehschalter
der Abflllanlage ist sehr weit oben. Arbeite Dich dann einmal

um die ganze Anlage! Welchen Anlagenteil Du immer als néchstes
zerstoren must, siehst Du rechts oben.

Abbildung 3.4: SmAmpire
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te unterschiedlich starkes Flow-Empfinden bei den Probanden erzeugen. Die zentralen
Tendenzen der Stichproben wurden miteinander verglichen, um so festzustellen, welche
Motivationskonzepte die héchste Motivation durch Flow-Erleben erzeugen. Die Daten
wurden mit dem Wilcoxon-Test fiir Paardifferenzen in abhidngigen Stichproben analysiert,
mit dem sich zentrale Tendenzen zweier Stichproben untersuchen lassen.

Die Evaluation wurde mit 11 Probanden durchgefiihrt. Es kamen zwei validierte Frage-
bogen zum Einsatz, wovon der erste die aktuelle Motivation in Lern- und Leistungssi-
tuationen nach einer Aufgabenstellung und vor ihrer Bearbeitung misst (siehe [RVBO0I])
und der zweite das Flow-Erleben wihrend einer Tétigkeit (siehe [RVEQ3]). Die Proban-
dengruppe beinhaltete 2 Frauen und 9 Manner, das Durchschnittsalter lag bei 28,82
Jahren. Die wochentliche Spielzeit der Probanden variierte von 0 bis 54 Stunden, womit
ein breites Spektrum an Spielverhalten abgedeckt wurde. Drei der Probanden wurden bei
einem Industriepartner getestet. Diese Probanden besaflen Erfahrungen mit der Anlage.
Die restlichen Probanden besafien keinerlei Erfahrung mit der Anlage. Jeder Proband
testete jeden Prototypen. Da es sein konnte, dass das Ergebnis durch die Reihenfolge
der Spiele verfilscht werden kénnte und die zur Verfiigung stehende Probandenzahl nur
relativ niedrig war, wurde jeder der elf Probanden zufillig einer Permutationsgruppe
zugeteilt. Jede Permutation wurde von zwei Probanden durchlaufen. Eine Permutation
konnte aufgrund der niedrigen Probandenzahl nur von einem Probanden durchlaufen
werden. Der Ablauf der Evaluation fiir jedes Spiel sah folgendermaflen aus:

e Der Proband schaut sich ein einminiitiges Instruktionsvideo an,

o er fiillt einen Fragebogen zur momentanen Einstellung (Messung von Interesse und
Empfinden gegeniiber der Angemessenheit der gestellten Herausforderungen) aus,

o er spielt das Spiel zehn Minuten lang (wobei den Probanden vorher nicht gesagt
wurde, wie lange sie spielen werden),

e das Spielen wird durch den Evaluationsleiter unangekiindigt unterbrochen, der
Fragebogen zur Erfassung des Flow-Erlebens wird unmittelbar ausgefiillt,

e der Proband kann Verbesserungsvorschliage anbringen.

Nach der Instruktion und vor dem Spielen der Prototypen empfanden die Probanden
alle gestellten Aufgaben als gleich angemessen. Dabei erreichte SmAshingGnome einen
durchschnittlichen Wert von 5,4, SmArmadilloGnome 5,32 und SmAmpire 5,45. Ein
Wert von 1 bedeutet, dass eine Herausforderung als unangemessen angesehen wird, ein
Wert von 7 bedeutet, dass die Herausforderung als optimal angemessen angesehen wird.
Auflerdem war das Interesse der Probanden an allen Spielen nach der Instruktion gleich
hoch: SmAshingGnome erreichte einen durchschnittlichen Wert von 5,2, wiahrend SmAr-
madilloGnome und SmAmpire mit durchschnittlich 4,9 bewertet wurden. Ein Wert von
1 bedeutet niedriges Interesse, 7 hochstes Interesse. Beziiglich des Herausforderungsemp-
findens oder Interesses der Probanden lassen sich nach den Instruktionsvideos noch keine
Unterschiede in der Motivation der Probanden feststellen.
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’ Proband ‘ SmAshingGnome ‘ SmArmadilloGnome ‘ SmAmpire ‘
1 6 4,5 7
2 7 6,5 6
3 6,5 6 6
4 6,5 7 4,5
5 7 6 5
6 6 6 6
7 6 6,5 7
8 1,5 1,5 1
9 5 6 6
10 7 6 6,5
11 5,5 4 4
Mittelwert | 5,82 5,45 5,36

Tabelle 3.1: Gegeniiberstellung der Flow-Werte. Hochstwert ist 7, Niedrigstwert 1.

Wiéhrend des Spielens wurden die Probanden unangekiindigt unterbrochen und mussten
den Fragebogen zum Flow-Empfinden ausfiillen. Wéare die Unterbrechung im Vorhinein
angekiindigt worden, héatte sich entweder das Flow-Erleben vielleicht nicht eingestellt, da
eine Unterbrechung erwartet worden wére oder die Messung ware verfialscht worden, da
sie nicht wirklich in dem Zustand stattgefunden hétte, in dem sich die Personen befanden.
Die gemittelten Flow-Werte der drei Spiele sind alle durchweg hoch (SmAshingGnome
5,82, SmArmadilloGnome 5,45, SmAmpire 5,36), wobei SmAshingGnome einen etwas
hoheren Durchschnittswert als die anderen beiden Spiele aufweist. Hochstwert fiir das
Flow-Empfinden ist 7. Die zentralen Tendenzen beziiglich des Flow-Erlebens der Spiele
wurden statistisch analysiert. Dabei konnten jedoch keine signifikanten Tendenzen zu
Gunsten eines Spielansatzes festgestellt werden. Es hat sich eine Tendenz abgezeichnet,
dass SmAshingGnome, also der Tetris-Ansatz, das hchste Potential zur Flow-Erzeugung
besitzt. Dies miisste jedoch in einem grofleren Benutzertest weiter untersucht werden.
Festzuhalten ist, dass es moglich ist, den Flow-Zustand gezielt herbeizufithren und damit
intrinsische Motivation gezielt zu generieren. Im Folgenden werden gamebasierte Ideen
und Ansétze genutzt, um auf verschiedene Weise touristischen Mehrwert zu erzielen.

3.2 Freizeit und Tourismus

Es konnte gezeigt werden, dass es moglich ist, Zustédnde intrinsischer Motivation wie
das Flow-Erleben gezielt herbeizufithren. Im Folgenden werden ebenfalls gamebasierte
Konzepte aus den Bereichen Exploration, soziale Interaktion und Wissensvermittlung
auf Anwendungen angewendet, die zwar Ahnlichkeiten zu Spielen besitzen, aber keine
vollwertigen Spiele mit Spielzielen, Aufgaben etc. sind.

Dabei ist zu beachten, dass Tourismus hier so verstanden wird, dass er keine extrinsischen
Ziele hat, sondern aus Freizeiterleben besteht. Das bedeutet, dass zwar Informationsver-
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mittlung stattfinden kann, diese jedoch Teil einer freiwilligen Handlung ist. Touristen
miissen nichts lernen, sondern wollen etwas iiber die besuchten Orte erfahren. Somit gibt
es kein extrinsisches Motivationselement beispielsweise eines Fortbildungsziels mehr, das
durch intrinsische Konzepte aufgewertet wird. Wenn, wie zuvor beschrieben, Erfolge mit
spielbasierten Anwendungen in einem Bereich moéglich sind, der extrinsisch motiviert
ist, folgt daraus, dass solche Konzepte in einem Bereich, der auf intrinsischer Motivati-
on beruht, ebenfalls funktionieren, da es sich eigentlich um Konzepte handelt, die die
intrinsische Motivation ansprechen. Anders als im Bereich der Ausbildung ist es also
im Tourismus nicht noétig, intrinsische Motivationskonzepte auszunutzen, um eigentlich
extrinsisch motivierte Handlungen herbeizufiihren, sondern man darf die intrinsische
Motivation der Anwender und Anwenderinnen nicht stéren durch ein iiberambitionier-
tes Verstdandnis von touristischem Mehrwert. Somit sind spielbasierte Konzepte auf den
Bereich des Tourismus mit sehr hoher Wahrscheinlichkeit noch besser zu iibertragen.
Um die Grundlage fiir die spielbasierten touristischen Konzepte zu legen, werden zu-
néchst die unterschiedlichen Begriffe definiert, diskutiert und in den Gesamtkontext der
Arbeit gesetzt. In Kapitel [4] werden anschliefflend spielbasierte touristische Anwendungen
umgesetzt und evaluiert.

3.2.1 Freizeiterleben und Tourismus

Das Gabler Wirtschaftslexikon definiert Freizeit als ,,Zeit aulerhalb der Arbeitszeit, {iber
deren Nutzung der Einzelne selbst (frei) entscheiden kann (siehe |[Gabl3al). In dieser
Formulierung ist klar erkennbar, dass jegliche Handlung wahrend der Freizeit intrinsisch
motiviert sein muss. Da man tiber Freizeit selbst entscheidet, kann extrinsische Motivation
nicht relevant sein. Handlungen besitzen keinen Zwang von auflen, es gibt keinen Anreiz
auler der Handlung selbst. Auch der Verweis darauf, dass Freizeit das Gegenteil von
Arbeitszeit ist, unterstreicht die Tatsache, dass wiahrend des Freizeiterlebens lediglich
intrinsisch motivierte Handlungen ausgefiihrt werden.

,Unter dem Begriff Tourismus wird das Reisen, welches das Verlassen des gewohnlichen
Lebensmittelpunktes und das damit einhergehende Aufhalten an einer anderen Destina-
tion beinhaltet, verstanden ([Gab13b]). Diese Definition von Tourismus verweist nicht
explizit darauf, dass touristisches Erleben meistens auf Freizeiterleben basiert. Zwar exis-
tieren Sprach- und Bildungsreisen, die meisten touristischen Unternehmungen diirften
aber als Freizeitunternehmungen erlebt werden. In dieser Arbeit wird der Begriff ,, Tou-
rismus® explizit auf die Handlung des Reisens bezogen und nicht auf die wirtschaftlichen
Zusammenhinge in der Touristik bzw. in der Tourismusbranche.

3.2.2 Gamebasierte Motivation im Tourismus

Im Bereich des Tourismus kann nur intrinsische Motivation zu Handlungen fithren, da
Tourismus vollstdndig aus Freizeiterleben besteht. Eine Moglichkeit, Motivation fiir tou-
ristische Anwendungen zu implementieren, ist also, zu versuchen, das Flow-Erleben gezielt
wie in der zuvor vorgestellten Arbeit herbeizufithren. Diese Moglichkeit muss jedoch auch
kritisch betrachtet werden. Um Flow-Erleben herbeizufiihren, ist es notwendig, dass die
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Aufmerksamkeit eines Anwenders ungeteilt bei der Anwendung liegt. Dies ist jedoch im
Tourismus nicht immer zielfithrend. Zwar kann es fiir den Tourismus einen Mehrwert
bedeuten, in einem Spiel vollstdndig aufzugehen, jedoch kénnen solche Spiele eigentlich
auch iiberall gespielt werden. Daraus folgt, dass Flow-Erleben im Tourismus nur kurzzei-
tig einsetzen sollte und nicht darauf ausgelegt sein sollte, iiber einen ldngeren Zeitraum
einzusetzen, da entsprechende Anwendungen sonst als stérend empfunden werden kénnen.
Eine zweite Moglichkeit besteht darin, intrinsische Motivation fiir Touristen anders her-
beizufithren. Dies kann beispielsweise dadurch geschehen, dass etwas einen Mehrwert fiir
Touristen darstellt. So kénnen interessante und gute Informationen, die Touristen bei
ihrem touristischen Erleben unterstiitzen, einen solchen Mehrwert darstellen. Dabei sollte
aber nicht vernachléssigt werden, dass auch solche informativen Anwendungen nur genau
dann im Tourismus genutzt werden, wenn ihre Nutzung zum Freizeiterleben passt. Es
darf sich also auch bei Anwendungen, die gezielt Informationen oder Wissen vermitteln
mochten, nicht um direkte Lernsysteme handeln. Informationen miissen in Anwendungen
so eingebettet werden, dass sich ein nahtloses Konzept ergibt.

Um solche Konzepte zu erstellen, empfiehlt es sich, ebenfalls auf Computerspiele zu-
riickzugreifen. Wie bereits ausgefiihrt, bieten diese den Vorteil, dass sie vollstandig auf
intrinsische Motivation beim Anwender (also dem Spieler bzw. der Spielerin) ausgelegt ist.
Werden also spielbasierte Konzepte mit touristischen Bediirfnissen verbunden, kénnen
sich fiir den Tourismus geeignete Anwendungen ergeben. Der Mehrwert kann dabei sehr
unterschiedlich sein. Er kann beispielsweise auf Wissensvermittlung, Erkundung oder ein
gemeinsames soziales Erleben ausgelegt sein und somit touristisches Freizeiterleben auf
verschiedene Arten bereichern.

In dieser Arbeit werden spielbasierte Konzepte mit verschiedenen touristischen Bediirfnis-
sen verkniipft und evaluiert. Der Fokus liegt auf solchen Anwendungen, deren Zeitbedarf
und Lernaufwand auf den Tourismus ausgelegt ist. Die Anwendungen bendtigen keine
exklusive Aufmerksamkeit iiber ldngere Zeitrdume, sie zielen alle darauf ab, touristischen
Mehrwert gezielt zu erzeugen und unterscheiden sich technisch sehr stark. Teilweise wird
in den untersuchten Anwendungen Flow auf eine &hnliche Art und Weise wie in Kapitel
herbeigefiihrt.

3.2.3 Fiir Tourismus geeignete Technologien

Am 09. Januar 2007 revolutionierte das iPhone die Smartphone-Welt ([Mob07]). Mittler-
weile steigt die Verbreitung von Smartphones weiter rapide an (siehe Abb. . Smartpho-
nes vereinen viele Moglichkeiten zu einem kompakten, hochmobilen Gesamtpaket. Neben
hoher Rechenleistung, ausreichendem Speicher und hoher Grafikperformance bieten Sie
auch Sensoren wie Kompass und GPS und geeignete Moglichkeiten zur Entwicklung
von Anwendungen. Damit stellen sie fiir den Tourismus eine sehr geeignete Geréteklasse
dar: Smartphones verbreiten sich immer weiter (siche Abb. und es ist davon aus-
zugehen, dass in touristischen Gruppen jeweils bereits einige Smartphonebesitzer sind.
Informationen kénnen sofort mobil iiber die Internetverbindung abgerufen werden. Weite-
re Hardware ist nicht mehr notwendig. Einzig die 2012 noch immer schlecht ausgebauten
Roamingmoglichkeiten fiir hohe Verfiighbarkeit mobilen Internets im Ausland sowie die
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Abbildung 3.5: Absatz von Smartphones weltweit von 2007 bis 2011 (in Millionen Stiick),
Quelle: [Stal2al

Akkulaufzeiten sind noch immer ausbaufihig.

Auf Smartphones kénnen also problemlos touristische Anwendungen realisiert werden,
bei denen die Anwender auf ein ihnen bereits bekanntes Gerét zuriickgreifen. Sie konnen
eingeiibte und bekannte Interaktionsmuster verwenden, und Inhalte kénnen serverseitig
gespeichert und erst bei Bedarf dynamisch zur Verfiigung gestellt werden.

Durch die rasant zunehmende Verbreitung von Smartphones und Tablets bietet es sich
an, diese Geréte auch fiir den touristischen Bereich zu verwenden. Sie bieten viele Vor-
teile: Displays, Akkus, CPUs und GPUs erreichen mittlerweile Qualitdten, die noch vor
wenigen Jahren in dieser Gréfle und Mobiltitat vollig undenkbar gewesen wéren. Des
Weiteren bieten die in die géngigsten Systeme iOS und Android integrierten App Stores
einfache Moglichkeiten, selbst unterwegs schnell und unkompliziert an Anwendungen
zu gelangen. Diese Spontanitét passt sehr gut zum Tourismus. Wenn sich Touristen an
einem interessanten Ort befinden, kommen sie vielleicht dort erst auf die Idee, einmal zu
recherchieren, ob es nicht interessante Apps gibt, die ihnen an diesem Ort Informatio-
nen oder ein Freizeiterleben bieten. Dabei werden momentan allerdings eher informative
Systeme angeboten. Nachteile von Smartphones und Tablets liegen allerdings in den
noch immer teilweise unzureichenden Akkulaufzeiten und den im Ausland anfallenden
Roaminggebiihren.

Diesen mobilen Systemen stehen fest installierte stationidre Systeme entgegen. Sie beste-
hen zumeist aus unkonventioneller Hardware und erlauben spezielle Erlebnisse, die auf
den Aufstellungsort sehr individuell zugeschnitten sein kénnen. Somit besteht der grofie
Vorteil solcher Systeme darin, dass sie selbst nicht nur Informationen oder Freizeiterle-
ben zur Verfiigung stellen kénnen, sondern selbst auch wieder touristische Attraktionen
darstellen, deren Besuch sich lohnt. Der Nachteil solcher Systeme ist allerdings die Immo-
bilitat und die Tatsache, dass die Nutzungskonzepte nicht in ein den Touristen bekanntes
System direkt integriert sind wie es bei Smartphones und Tablets der Fall ist. Beide
Systemarten werden in der vorliegenden Arbeit ndher untersucht.

21






Kapitel 4

Touristischer Mehrwert durch
Anwendungen

Ausgehend von den Erkenntnissen aus Kapitel [] wurden mehrere touristische Anwen-
dungen entwickelt und evaluiert. Alle Anwendungen nutzen spielbasierte Ansétze, unter-
scheiden sich jedoch darin, wie sie Mehrwert fiir den Tourismus erreichen kénnen. Die
Systeme werden im Folgenden nach ihrer Mobilitédt unterschieden: Stationdre Systeme
sind technisch aufwindige Systeme, die an einem festen geographischen Ort verbaut sind
und von Touristen als eigene Attraktion empfunden und genutzt werden. Ihr Aufbau ist
einzigartig und stellt selbst ein interessantes und gegebenenfalls besuchenswertes Objekt
dar.

Dem gegeniiber stehen mobile Systeme, die auf Smartphones oder Tablets laufen und
somit jederzeit auf einem eigenen Gerat genutzt werden konnen. Diese Systeme ergédnzen
den Tourismus sehr gut, stellen aber an sich keine Attraktion dar, da die Nutzung eines
Smartphones heutzutage als normal und alltédglich bezeichnet werden kann. Der grofie
Vorteil bei diesen Geréten liegt jedoch darin, dass viele Touristen solche Gerédte ohnehin
mit sich fithren und dadurch fiir die Verwendung von Anwendungen auf etwas gewohntes
zuriickgreifen kénnen.

Abschlielend werden beide Ansédtze zusammengefithrt und die Vor- und Nachteile eines
teilweise mobilen und teilweise stationdren Gesamtsystems evaluiert und diskutiert. Ziel
dieses Kapitels ist es, Erkenntnisse iiber sinnvolle spielbasierte Konzepte in touristischen
Anwendungen zu gewinnen. Eine Ubersicht iiber die in diesem Kapitel vorgestellten
Anwendungen und Systeme geben die Abbildungen und

In diesem Kapitel werden unterschiedliche Moglichkeiten evaluiert, die einen Mehrwert
fiir touristisches Erleben bieten sollen. Dazu wurden fiir alle Anwendungen geeignete
Evaluationsmethoden entwickelt, um die Konzeption und Qualitdt der Anwendungen
zu evaluieren. Das Vorgehen war bei allen Systemen gleich: Zunéchst wurde in einem
Benutzertest sichergestellt, dass die Qualitdt des zu untersuchenden Systems fiir eine
Evaluation ausreicht. Danach wurden die spezifischen Konzepte fiir den touristischen
Mehrwert gezielt untersucht. Fiir jedes System wurden individuelle Evaluationswerkzeuge
entwickelt, da die Systeme sich teilweise gravierend unterscheiden. Jede der vorgestellten
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Abbildung 4.1: Die in diesem Kapitel vorgestellten stationiren Systeme: telARscope, ein Aug-
mented Reality Teleskop (links), sowie Slingshot und Treasures, ein hybrider
Ansatz, der stationidre und mobile Elemente miteinander vereint (rechts).
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Abbildung 4.2: Die in diesem Kapitel vorgestellten mobilen Systeme: Erlebe Regensburg auf
dem iPhone (links) und Treasures auf einem Android-Phone (rechts).
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4.1 telARscope: Ein stationéres touristisches Augmented Reality Teleskop zur gamebasierten Exploration

’ System \ Systemart ‘ Forschungsziele

telARscope Stationdres System e Gamebasierte Exploration

e Wissenstransfer

e Innovation

e Komfort

e Soziale Interaktion

Erlebe Regensburg | Smartphone-System e Gamebasierte
Wissensvermittlung

e Konzept mobiler Touren

e Soziale Interaktion

Slingshot Hybrid stationidres und | e Soziale Interaktion
Smartphone-System e Neuartige Interaktion
Treasures Smartphone-System e Soziale Interaktion

e Langzeitmotivation
e Gamebasierte Exploration

Tabelle 4.1: Ubersicht iiber die in diesem Kapitel untersuchten Systeme. Die priméren For-
schungsfragen fiir touristischen Mehrwert sind fett gedruckt. Da es sich anbot, bei
den jeweiligen Systemen mehr als nur in einem Gebiet Erkenntnisse zu erlangen,
iiberlappen sich die Sekundérforschungsfragen teilweise.

Anwendungen wurde entwickelt, um unterschiedliche fiir den Tourismus interessante
Aspekte zu evaluieren. Tabelle gibt eine Ubersicht iiber die untersuchten Systeme
und ihre Forschungs- und Mehrwertziele.

4.1 telARscope: Ein stationares touristisches Augmented
Reality Teleskop zur gamebasierten Exploration

Die in diesem Unterkapitel vorgestellten Forschungsergebnisse wurden in |[GABT12]
vorgestellt.

telARscope ist ein Augmented Reality Teleskop fiir den Einsatz im Auflenbereich. Es
wurde auf der Bundesgartenschau 2011 in Koblenz direkt am Rheinufer im Zeitraum
zwischen 15. April und 16. Oktober 2011 ausgestellt. Das Teleskop ist iiber den Rhein
ausgerichtet auf das gegeniiberliegende Rheinufer, wo einige interessante historische Orte
liegen: Briicken, die sich im Laufe der Jahre verdndert haben, eine preuflische Festung -
Festung Ehrenbreitstein - und einige andere sehenswerte Orte. Somit konnte bei diesem
Projekt besonders gut die Exploration der umliegenden Sehenswiirdigkeiten untersucht
werden.

Wéhrend der Bundesgartenschau war das Teleskop einer groflen und heterogenen Be-
nutzergruppe zuginglich: Besuchern aus verschiedenen Léndern mit unterschiedlichen
Sprachen und verschiedenen Alters, unterschiedlichen Interessen, Schwerpunkten und Vor-
kenntnissen. Die eingesetzte Hardware wurde entwickelt von der Trivisio GmbH, Trier. Sie
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besteht aus einem individuell angefertigten Teleskop mit intern verbauter Kamera, Com-
puter und Display. Die Softwarekomponente wurde an der Universitdt Koblenz-Landau
entwickelt.

Vergleichbare Projekte mit Teleskopen beinhalteten lediglich statische Uberblendungen
ohne erweiterte Interaktionsmoglichkeiten. Somit handelte es sich um rein explorative,
aber nicht interaktive Systeme. Fiir telARscope wurde dagegen ein eigenes spielbasier-
tes Interaktions- und Explorationskonzept entwickelt. Es funktioniert vollstdndig ohne
Maus, Tastatur oder andere Interaktionskomponenten aufler dem Teleskop selbst. Aufler-
dem wird keinerlei geschriebene oder gesprochene Sprache eingesetzt. Es gibt mehrere
Stationen, die ausgewahlt und aktiviert konnen, indem man mit dem Teleskop auf sie
zeigt. Manche Stationen aktivieren Augmented Reality Uberblendungen, wihrend ande-
re die Nutzer als vollig neues Konzept an die Stelle ,,beamen*, die ausgewéahlt wurde.
Diese ,,Beamerstationen“ erlauben eine Sicht von einer vollig anderen Perspektive aus.
So ist auch beispielsweise eine Vogelperspektive moglich. Ziel der Anwendung ist es, die
Benutzer zu unterhalten und ein spielbasiertes Erlebnis, das Spafl macht, zu ermogli-
chen. Um einen ausfallsicheren Betrieb des Gesamtsystems zu ermoglichen, wurde ein
detailliertes Wartungskonzept entwickelt und implementiert. In diesem Kapitel werden
nun das Design, die Entwicklung und die Integrationsprozesse des gesamten Teleskopes
beschrieben. Auflerdem werden die Daten, die in einer groflangelegten Benutzerstudie
mit 91 echten Touristen gesammelt worden sind, aufbereitet, prasentiert und diskutiert,
um Erkenntnisse {iber das gesamte System zu erlangen.

4.1.1 Verwandte Arbeiten

In der Vergangenheit gab es einige dhnliche Projekte im Bereich der Virtual und Aug-
mented Reality, die im Kontext von Tourismus, Ausstellungen und Museen entwickelt
worden sind. Alle Projekte hatten zum Ziel, das touristische Erleben zu verbessern. Einige
der vorgestellten Projekte nutzen ebenfalls Augmented Reality Fernrohre oder d&hnliche
Systeme. In [SKT01] wird ein prototypisches Mixed Reality System fiir den Einsatz im
Auflenbereich vorgestellt. Das System bestand aus einem Dreibein, einer Kamera, einem
GPS-Sensor und Winkelkodierern. Obwohl es sich bei diesem System um ein mobiles,
verschiebbares System handelte, besitzt es groe Ahnlichkeit zu telARscope. Fraser et al.
untersuchten in [FBBT04] die Méglichkeiten eines Mixed Reality Systems fiir Museen.
Es wird geschlossen, dass ,digital components can effectively deliver information which
enriches subsequent hands-on exploration®. Ein weiteres Projekt fiir Ausstellungen war
[HHvLCO02].

Es gibt einige Projekte, die konkret Teleskope benutzen und im Bereich der Virtual
oder Augmented Reality angesiedelt sind. Als Erstes muss der Vorgéanger des telARscope
genannt werden, das AR-Ocular XC-01, das am Fraunhofer Institut fiir Graphische Daten-
verarbeitung entwickelt worden ist. Dieses Teleskopprojekt wurde in [LBSB04] vorgestellt.
Im Zuge dieses Projektes wurden die Verbesserungsmoglichkeiten der Mensch-Maschine-
Interaktion mit Virtual und Augmented Reality im Kontext von Kulturdenkmélern unter-
sucht. Von auflen betrachtet sieht das entwickelte Teleskop - genau wie es bei telARscope
der Fall ist - wie ein gewohnliches Miinzteleskop aus. Tatsédchlich aber sind ein Display,
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ein Computer und eine Kamera verbaut, die eine Erweiterung des Videostreams mit Mul-
timediainformationen erlauben. Das Tracking erfolgte mechanisch durch Winkelkodierer.
Auf diese Weise konnen Texte, Sounds und 3D-Modelle korrekt und nahtlos in das Video
integriert werden. Des Weiteren wurde eine Softwarekomponente entwickelt, die das ein-
fache und schnelle Erstellen von Inhalten ermdéglichte. Somit konnte sichergestellt werden,
dass Inhalte jederzeit unkompliziert produziert werden kénnen, was einen erheblichen
Mehrwert fiir wiederkehrende Besucher darstellte. Teleskope wie das AR-Ocular XC-01
konnen iiberall dort problemlos eingesetzt werden, wo herkémmliche Miinzteleskope auf-
gestellt werden konnen und wo zusétzlich eine Stromversorgung sichergestellt werden
kann. Mogliche Szenarien sind beispielsweise Blicke in andere Zeiten, wie beispielsweise
Vergangenheit oder Zukunft, oder Annotationen in der betrachteten Szene.

Ebenfalls dhnlich ist das Projekt ,,Geoscope®, das an der Leibniz Universitdt in Hannover
2006 entwickelt worden ist. Statt eines Teleskops wurde hier allerdings ein 10.4 Zoll
grofies Touchscreen-Display verwendet. Das System wurde in [BPHRO6] vorgestellt. Ziel
des Projektes war es, ein System zu entwickeln, das in der Lage ist, geographische In-
formationen einem grofien Publikum ohne Vorwissen oder weiterfithrende Instruktionen
zu vermitteln. Auflerdem sollte es moglichst mobil sein. Grofiter Unterschied zwischen
Geoscope und dem AR-Ocular XC-01 ist die Tatsache, dass beim Geoscope mehrere
Personen gleichzeitig zuschauen kénnen. Somit sieht das System auch nicht aus wie ein
Miinzfernrohr. Des Weiteren war beim Geoscope ebenfalls eine Interaktion durch Be-
wegung des Touchscreens moglich. Im Zuge des Geoscope-Projektes wurde ein System
mit einfacher und intuitiver Benutzung und - wie bei den Teleskopprojekten - einem
akkuraten mechanischen Tracking entwickelt. Herauszustellen ist, dass in diesem Projekt
ebenfalls, wie bei telARscope, auf eine intuitive Interaktion ohne vorherige Instruktionen
Wert gelegt worden ist.

Ein weiteres stationédres Projekt mit Einsatz eines digitalen Fernglases ist das Timescope
in Berlin, das durch die Firma ART+COM implementiert wird. Es wird an historisch
interessanten Orten aufgestellt und erlaubt es den Benutzern, umliegende Gebédude in
deren fritherem Erscheinungsbild zu betrachten. Schaut ein Benutzer durch das Fernglas,
werden historische Photographien oder Filme der anvisierten Orte eingeblendet. Der
Benutzer kann vorwérts oder riuckwérts durch die Zeit reisen, je nachdem, welche Auf-
nahmen présentiert werden. Eine modifizierte Variante des Timescopes ist das Jurascope,
das im Museum fiir Naturkunde in Berlin aufgestellt wurde. Das Jurascope ermdoglicht es
den Benutzern, zu beobachten, wie ein Dinosaurierskelett virtuell mit Muskeln und Haut
iberzogen wird und schliellich zum Leben erwacht und davonstampft (siehe [Jur(Q7]).
Somit erhalten Benutzer implizit Informationen dariiber, wie die ausgestellten Fossilien
zu Lebzeiten ausgesehen und gelebt haben.

Das ,,One Rock“-Projekt ist sehr aufschlussreich iiber den Einsatz von Augmented Reality
Teleskopen in 6ffentlichen Bereichen (siehe [REST05]). Dieses digitale Teleskop wurde
entwickelt und aufgestellt von der ,,arts company Welfare State International wéhrend ei-
ner Ausstellung rund um einen grofien Felsen in Morecambe Bay, England. Wie die bisher
vorgestellten Teleskope und das telARscope, war das System mit einer Kamera und einem
Display ausgestattet. Wurde das Teleskop auf eine nahestehende Flasche ausgerichtet,
wurde ein vorgerendertes Video eingeblendet, das Mikroorganismen visualisierte, die auf
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dem Felsen lebten. Auf diese Weise wurde der Eindruck erzeugt, dass man auf den Felsen
und die ausgestellte Flasche zoomen kénnte und die Lebewesen direkt beobachtete. Das
Projekt untersuchte schliefflich die Reaktionen und Gespriche der Besucher, indem eine
Videoaufnahme angefertigt wurde. Auflerdem wurde die Bewegung des Teleskops geloggt,
um die exakte Ausrichtung des Teleskops rekonstruieren zu kénnen. Somit konnte eine
detaillierte Analyse iiber die Mensch-Maschine-Interaktion, aber auch die Interaktion der
Besucher untereinander angefertigt werden.

Die Idee, Teleskope als Metapher fiir Augmented Reality Systeme zu benutzen, wurde
also auch in der Vergangenheit schon sehr erfolgreich umgesetzt. Der Vorteil solcher
Systeme ist die sehr elegante Losung des Trackingproblems. Alles, was man fiir ein voll-
standiges Augmented Reality System benotigt, wird in einem System integriert. Der
Einsatz mechanischer Winkelkodierer, die ein prézises Tracking erlauben, ist aufgrund
des festen Standortes der Systeme problemlos moglich. Dies erlaubt insbesondere eine
wissenschaftliche Konzentration auf die Interaktions- und Explorationskonzepte, da tech-
nische Unzulédnglichkeiten durch ungenaues Tracking oder niedrige Rechenleistung eine
untergeordnete Rolle spielen. Keines der bisher vorgestellten Projekte benutzte explizit
spielbasierte Konzepte, um eine interaktive Exploration der Umgebung zu ermoglichen.
Vielmehr wurden konventionelle Konzepte eingesetzt. telARscope implementiert dem
gegeniiber explizit spielbasierte Konzepte, die eine vollstiandig interaktive Erkundung
der Umgebung durch die Touristen erlaubt. Des Weiteren wurde telARscope mit 91 ech-
ten Touristen im Ausstellungsbetrieb evaluiert, was neue Erkenntnisse tiber den Einsatz
solcher Systeme wihrend grofler Ausstellungen erlaubt.

4.1.2 Entwicklung eines Augmented Reality Teleskops fiir die
Bundesgartenschau 2011

Touristen erkunden neue und interessante Orte jeden Tag iiberall auf der Welt. Doch wie
koénnen sie die schonsten Attraktionen, die besten Touren und die interessantesten kul-
turellen und historischen Informationen rund um die Platze, die sie besuchen, erhalten?
Wie kann ihr touristisches Erleben erweitert und verbessert werden und wie kénnen tou-
ristische Anwendungen dabei Mehrwert bieten? Das touristische Erleben sollte verbessert
werden. Das heifit, dass Anwendungen nicht storen diirfen, sondern vielmehr einen Mehr-
wert bieten miissen. Dieser Mehrwert kann beispielsweise darin bestehen, Wissen auf eine
intrinsisch motivierende Art und Weise zu erlangen. Extrinsische Motivationskonzepte
kénnen fiir touristische Anwendungen nicht umgesetzt werden (siche [SG11]). Touristen
mochten Freizeit wahrend ihrer Ferien erleben und nicht arbeiten oder lernen: ,,Regarding
the latter, experiential processes, such as imagining, daydreams, and emotions, play an
important role in vacation choice behavior® ([Goo00b]). Das bedeutet, dass Touristen
Systeme und Anwendungen ausschliellich dann nutzen, wenn sie sie tatséchlich auch nut-
zen wollen und wenn diese Systeme einen Mehrwert bieten. Diese Voriiberlegung war bei
der Umsetzung des telARscopes zentral. Sie fiihrte auch zu der Umsetzung spielbasierter
Interaktions- und Explorationskonzepte. Spielbasierte Konzepte motivieren Benutzer in-
trinsisch und erméglichen ein positives Nutzungserlebnis in einer kurzen Nutzungsdauer.
Somit eignen sich spielbasierte Ansétze sehr gut fiir touristische Systeme im Rahmen
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Abbildung 4.3: Eine Anwenderin, die durch telARscope schaut. Das Teleskop ist ausgerich-
tet auf eine Autobriicke, die in der Vergangenheit eine Zugbriicke war. Diese
Zugbriicke wird iiberblendet (siehe Abb.

grofler Ausstellungen.

Die Anwendung wurde im Zeitraum zwischen 15. April und 16. Oktober 2011 einer
heterogenen Benutzergruppe ausgestellt. Die Bundesgartenschau wurde von rund 3,5
Millionen Touristen besucht. Das bedeutet, dass Menschen mit vollig unterschiedlichen
Interessen, verschiedenen Sprachen und unterschiedlicher verfiigbarer Zeit das System
genutzt haben. Es ist explizit dazu konzipiert, touristischen Mehrwert zu erzeugen, in-
dem eine spannende Exploration der ndheren Umgebung ermoglicht wird und indem
einige historisch interessante Orte und Fakten préisentiert werden. Das System sollte
schnelle und einfache, aber interessante und attraktive Unterhaltung bieten. Es wurden
einige implizite geschichtliche Informationen mit eingeblendet wie beispielsweise die Jah-
reszahlen, aus denen die eingeblendeten historischen Informationen stammen. Dennoch
handelt es sich bei dem umgesetzten System nicht primér um ein Informationssystem
zur Wissensvermittlung. Vielmehr sollte es Interesse an den im Teleskop gezeigten Orten
wecken und gegebenenfalls dazu fithren, dass Besucher Orte entdecken und spéter weitere
Informationen - beispielsweise im Internet - dariiber einholen.

Bei der Umsetzung des telARscopes mussten einige technische Herausforderungen be-
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Abbildung 4.4: Die Hardware des Teleskops. Alle Komponenten des Rechners auler der Kamera
befinden sich in einem Tubus, der in das Teleskop eingeschoben wird.

riicksichtigt werden. Aulerdem gab es spezielle Anforderungen. Technisch gesehen war
das Ziel dieses Projektes, ein System zu entwickeln, das 6 Monate auf einer sehr stark
besuchten Ausstellung zuverldssig lauft und méglichst oft voll einsatzfahig verfiigbar ist.
Beziiglich der Anwendungskomponente musste eine Anwendung erstellt werden, die den
Anforderungen und Wiinschen einer sehr heterogenen Benutzergruppe gerecht wird. Um
das zu erreichen, sollte die Anwendung bei sehr unterschiedlicher Nutzung moglichst fiir
alle Nutzungstypen nicht nur funktionieren, sondern stets interessant und attraktiv sein.
Das Teleskop wird in Abb. [4.3] gezeigt.

4.1.3 Hardware

Die Hardware des Teleskops ist in einem Tubus gekapselt, der in die obere Hiilse des
Fernrohrs eingeschoben wird. Es gibt drei Hauptkomponenten: Einen Computer im Mini
ITX Format, ein Display und eine Kamera. Von auflen betrachtet scheint es sich um ein
konventionelles touristisches Miinzteleskop zu handeln. Schaut man jedoch durch das
Teleskop, sieht man ein mit Informationen angereichertes Bild. Dass es sich bei tel ARs-
cope um ein konventionelles Teleskop zu handeln scheint, ist eines der Hauptkonzepte
des gesamten Systems: Wahrend der Bundesgartenschau wurden am Rheinufer neben
telARscope auch weitere als ,,magische Fernrohre* bezeichnete Spielgerite aufgestellt.
Jedes dieser Spielgeréte erlaubte eine iiberraschende Sicht: So gab es beispielsweise ein
Kaleidoskop, ein eingeblendetes Dia oder auch einen Spiegel, der die Szenerie um 180°
spiegelte. Keines der anderen Teleskope war digital, jedoch wirkten alle Teleskope von
auflen wie ein herkommliches Teleskop zur Vergroflerung eines Bildausschnittes. Auf der
Oberseite des telARscopes gibt es zwei Buttons.

Der verbaute Tubus erlaubt eine schnelle und einfache Wartung, da die gesamte Hardware
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mit dem Tubus ausgebaut werden kann. Als Rechner wurde ein Intel Celeron T3100
@1.97 Ghz mit einer Geforce 9400M Grafikkarte verbaut. Er besitzt eine 60 GB SSD
und 4GB Arbeitsspeicher. Fiir das Tracking wurden zwei Winkelkodierer verbaut, die
die vertikalen und horizontalen Bewegungen des Teleskops mit 8192 Abstufen bei 360°
abdecken. Bei der verbauten Kamera handelt es sich um eine Pointgrey Firefly, die 61fps
liefert und eine Auflésung von 640x480 Pixel besitzt. Im vorderen Teil des Tubus wurde
ein aktives Kiihlsystem verbaut. Um eine Fernwartung zu erméglichen, wurde ein UMTS-
Stick installiert. Auf diese Weise konnte das Teleskop via eines VNC-Clients erreicht
werden. Aulerdem konnte der Versand von Status-E-Mails in die Anwendung integriert
werden. Entfernt man eine verschraubte Abdeckung an der Seite des Teleskopes, erhélt
man Zugang zu einem USB-Anschluss, an dem dann via eines USB-Hubs Maus, Tastatur
und weitere USB-Geréte wie beispielsweise Festplatten angeschlossen werden koénnen.
Die Hardware findet sich in Abb. .4

4.1.4 Anwendung

Zunéchst wurde die Zielgruppe definiert. Dazu wurde der angenommene durchschnittliche
Besucher der Bundesgartenschau definiert:

e Angenommene durchschnittliche Benutzungsdauer: 30 Sekunden.

e Es kann keine Sprache definiert werden, die mit Sicherheit von allen Besuchern
verstanden wird.

o Das Alter kann nicht eingeschrinkt werden.
Auflerdem wurden folgende weitere Einfllisse mit beriicksichtigt:

e Aufgrund der wahrscheinlich sehr hohen Umgebungslautstérke sollte auf den Einsatz
von Audiokomponenten verzichtet werden.

e Nicht jeder Benutzer wird geniigend Zeit mit der Anwendung verbringen, um die
Interaktion vollstdndig zu verstehen. Daraus folgt, dass sie fiir jeden Nutzungstyp
moglichst gut funktionieren und dazu verschiedene Moglichkeiten bereitstellen soll,
die Interaktionsziele zu erreichen.

e Das System sollte jederzeit benutzbar sein, gleichgiiltig, in welchem Zustand der
letzte Nutzer es verlassen hat. Der nachfolgende Nutzer muss das System jederzeit
und sofort vollstdndig nutzen kénnen.

Unter Beriicksichtigung der unspezifischen Nutzergruppe und der extrinsischen Faktoren
wurde das Gesamtkonzept fiir die Anwendung entwickelt. Das System sollte interessant
und attraktiv sein, wenn es nur fiir wenige Sekunden genutzt wird, aber geniigend Inhalt
fiir eine wesentlich langere Nutzung bieten. Dies bedeutet, dass Informationen schnell
und ohne aktive Interaktion des Benutzers verfiigbar werden, aber ebenso eine aktive
Interaktion moglich ist, wenn das Interaktions- und Explorationskonzept verstanden
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Abbildung 4.5: Eine aktivierte Uberlagerungsstation. Die historische Zugbriicke wird iiber die
moderne Autobriicke tiberlagert.

wurde. Das System sollte sogar dann nach Moglichkeit gut funktionieren, wenn der
Nutzer das Interaktionskonzept nicht explizit verstanden hat.

Da die Interaktion nicht weiter erklart werden konnte (beispielsweise mit einem Tutorial
oder einer eingeblendeten Hilfe), sollte es mehrere Wege geben, ein Interaktionsziel zu
erreichen. Auflerdem musste sichergestellt werden, dass auch Benutzer, die nicht aktiv
nach Interaktionsmoglichkeiten suchten, sondern das System eher beobachtend verwen-
deten, auf die Interaktionsmoglichkeiten hingewiesen werden. Zusammenfassend kann
gesagt werden, dass das Hauptziel des Systems war, in moglichst vielen Situationen und
fiir moglichst jeden Nutzer den bestmoglichen Mehrwert zu bieten.

Unter Beriicksichtigung dieser Voriiberlegungen wurde ein Konzept mit verschiedenen
Stationen entworfen. Diese Stationen stellen Punkte dar, auf die mit dem Fernrohr gezeigt
werden kann, indem man es in die Richtung dieser virtuellen Punkte ausrichtet. Alle
Punkte befinden sich am gegeniiberliegenden Rheinufer. Es gibt zwei Typen von Statio-
nen: Erstens gibt es Uberblendungsstationen (Overlay Stationen), bei deren Aktivierung
ein Augmented Reality-Overlay aktiviert und eingeblendet wird. Um den Ubergang zwi-
schen der Realitit und der Augmented Reality zu visualisieren, wird die Uberblendung
von vollstdndig transparent bis vollstdndig opak iiber ca. eine Sekunde angezeigt. Auf die-
se Weise wird dem Betrachter die Veranderung bewusst gemacht (Abb. . Der zweite

32



4.1 telARscope: Ein stationéres touristisches Augmented Reality Teleskop zur gamebasierten Exploration

Abbildung 4.6: Eine aktivierte Beamerstation. Der Benutzer hat die entsprechende Station
ausgewéhlt und wird danach an den Ort ,, gebeamt“, an dem sich die Station
befindet. Er kann nun die Umgebung in einem Panorama von einem anderen
Standort aus erkunden und betrachten. Bewegungen am Teleskop fithren zu
Bewegungen im Panorama.

Stationstyp sind ,,Beamer-Stationen“, bei deren Aktivierung der Benutzer an den Punkt
teleportiert wird, den er anvisiert hat. Von dort aus kann er dann ein vollstdndig virtuelles
Panorama betrachten. Darin kann er sich durch Bewegung des Teleskopes auch weiterhin
umschauen. Diese Stationsart stellt einen vollstdndigen Wechsel in eine virtuelle Realitit
dar und nutzt die Moglichkeiten des digitalen Fernrohres vollsténdig aus: Eine solche
Teleportation wére mit einem rein analogen Fernrohr undenkbar und ist damit einzigartig.
Auf diese Weise ist es auch moglich, den Betrachter in eine Vogelperspektive zu verset-
zen. Im telARscope-Projekt wurde dies durch zwei Fesselballons umgesetzt, die iiber der
gesamten Szene schweben. Auf diese Weise musste auch keine Kollisionserkennung oder
Verdeckungsbehandlung zwischen virtuellen und realen Objekten implementiert werden.
Fixiert ein Benutzer einen Fesselballon, wird er in die Vogelperspektive gebeamt und
erhélt somit einzigartige Perspektiven, die intuitiv auch sofort verstédndlich sind.
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Overlay-Stationen

Name Typ Aktion bei Auswahl

Festung Ehrenbreitstein | Overlay | Eine Grafik der Festung von 1789

Schloss Philippsburg Overlay | Eine Uberblendung des nun zerstérten
Schlosses Philippsburg

Affe Overlay | Ein Affe beginnt, Bananen nach dem
Benutzer zu werfen

Schiffsbriicke Overlay | Eine wiahrend des zweiten Weltkrieges
zerstorte Schiffsbriicke wird
eingeblendet

Zugbriicke Overlay | Eine moderne Autobriicke wird iiberblendet
mit einer Zugbriicke. Dies stellt den
historischen Zustand dieser Briicke dar

Straflenbahn Overlay | Eine frither vorhandene Straflenbahn fahrt
am anderen Rheinufer hin und her

Beamerstationen

Name Typ Aktion bei Auswahl

Ballon 1 Beamer | Festung Ehrenbreitstein kann aus der
Vogelperspektive in einem virtuellen
Panorama erkundet werden

Ballon 2 Beamer | Ein virtuelles Panorama aus der
Perspektive der Briicke, uiber die
der Ballon fliegt

Webcam Beamer | Ein Live-Bild einer realen Webcam am
gegeniiberliegenden Rheinufer wird als
Panorama gerendert

Statue Beamer | Ein Panorama von Koblenz in der

Beamer | Vergangenheit
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4.1.5 Exploration und Interaktion

Ein Konzept fiir die Interaktion mit den virtuellen Objekten zu finden, die in die Aug-
mented Reality eingebettet sind, stellt bei telARscope aufgrund der eingeschrankt zur
Verfiigung stehenden Moglichkeiten eine grofie Herausforderung dar. Das System sollte
komplett interaktiv erkundbar sein - Uberblendungen sollten nicht statisch in die Szene
eingebettet sein, sondern erst nach einer Aktivierung durch einen Nutzer. Es sollten ver-
schiedene Anforderungen erfiillt werden: Die Benutzer sollten Interaktionen durchfithren
konnen, indem sie das Teleskop bewegten. Das bedeutet, dass die Auswahl eines Hotspots
iiber die Ausrichtung des Teleskops auf diesen Hotspot erfolgt. Die Selektion stellt jedoch
das grofite Problem dar. Das telARscope ist zwar mit zwei Buttons an der Oberseite
des Gehéuses ausgestattet. Stellt man diese Buttons jedoch als alleinige Méglichkeit fiir
die Selektion zur Verfiigung, ist die Interaktion nicht selbsterklarend, da nicht sofort
ersichtlich wird, welche Funktion die Buttons belegen. Auflerdem kénnten die Buttons
iibersehen werden.

Diese Punkte fithrten dazu, dass eine Interaktion mit telARscope auch vollstdndig ohne
Buttons moglich sein sollte. Es sollte eine Option sein, die Buttons zu entdecken, auszu-
probieren und herauszufinden, was sie tun. Es sollte jedoch keinesfalls zwingend nétig
sein, die Buttons zu benutzen. Das fithrte zur Entwicklung einer neuen Interaktionsmog-
lichkeit: Richtet man das Teleskop auf einen Hotspot aus und wartet eine Sekunde, so
wird der Hotspot ebenfalls aktiviert. Dieses Vorgehen besitzt zwei Vorteile: Zum einen
ist auf diese Art eine Interaktion vollstindig ohne Buttons oder andere Eingabegerite
moglich, zum anderen kénnen Inhalte auf herkémmliche Weise ausgewéahlt werden: Rich-
tet man das Teleskop auf einen Hotspot aus, geschieht etwas. Auf diese Weise kénnen
Benutzer auch eher zuféllig herausfinden, dass eine Interaktion mit dem System méglich
ist und dann durch Ausprobieren das Interaktionskonzept vollstdndig verstehen und alle
Details erkunden.

Die Buttons belegen folgende Funktionalitdten: Der linke Button aktiviert oder deakti-
viert einen Hotspot: Richtet der Benutzer das Teleskop auf einen Hotspot aus und driickt
diesen Button, wird der entsprechende Hotspot ausgewéhlt. Ein weiterer Druck auf diesen
Button deaktiviert die Station wieder. Die Funktionalitdt des zweiten Buttons stellt ein
Gimmick dar: Es erlaubt Benutzern, Blumen in die Landschaft zu werfen, die fiir eine
kurze Zeit im Wind wiegen und dann langsam ausgeblendet werden.

Um die Benutzer auf Interaktionsmdoglichkeiten hinzuweisen, wurde ein intelligenter Poin-
ter entwickelt, der sie durch die Anwendung leitet. Das erste Konzept beinhaltete einen
einfachen Pointer in der Mitte des Okulars und konventionelle Icons an den Hotspots.
Solche Interaktionskonzepte wurden in &hnlichen Projekten haufig genutzt. Sie sind ein-
fach zu verstehen und tberfordern deshalb die Benutzer nicht. Allerdings geht auf diese
Art auch stets eine Menge an Immersion verloren: Statt einer Mixed Reality, die wie
aus einem Guss aussieht, sind iiberall Icons. Dennoch ist es sinnvoll, die Benutzer auf
Interaktionsmoglichkeiten mit Hotspots hinzuweisen. Um das zu erreichen, wurde bei
telARscope das Konzept von Auren umgesetzt. Diese Auren umrahmen die Hotspots
und pulsieren. Auf diese Weise wird den Benutzern verdeutlicht, dass es an dieser Stelle
etwas zu erkunden gibt (siehe Abb. [4.7).
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Abbildung 4.7: Auren, die um auswéahlbare Stationen gelegt sind, dienen als Hinweis auf In-
teraktionsmoglichkeiten. Der intelligente Pointer befindet sich in der Mitte des
Screenshots.
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Abbildung 4.8: Die Festung Ehrenbreitstein wurde ausgewéhlt, indem der Benutzer mit dem
intelligenten Pointer in ihre Ndhe kam und kurz wartete. Dadurch wird eine
Zeichnung aus dem Jahr 1789 iiberlagert.
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Abbildung 4.9: Eine Station mit rein spielerischem Inhalt. Ein Affe hangelt sich an den Seilen
der Seilbahn entlang und wirft mit Bananen nach dem Benutzer, wenn er
aktiviert wird.

Die Exploration ist spielbasiert: Der Benutzer erhalt implizit die Aufgabe, immer weitere
Hotspots zu entdecken und zu aktivieren, um herauszufinden, welche Inhalte sich dort
verbergen. Die Neugier der Nutzer wird geweckt und es bleibt jedem Nutzer selbst vor-
behalten, zu entscheiden, was er erkunden méchte und wie lange er noch nach weiteren
Inhalten sucht. Um den spielbasierten Kontext weiter zu verdeutlichen, gibt es auch
vollsténdig spielerische Stationen ohne impliziten Informationsgehalt. Dazu zéhlt bei-
spielsweise ein Affe, der sich auf der Seilbahn befindet und bei Aktivierung mit Bananen
nach dem Nutzer wirft (siche Abb. [4.9).

Anstelle von Icons weisen pulsierende Auren auf interaktive Inhalte hin. Dieses Konzept
wird durch einen intelligenten Pointer erweitert (siehe Abb. [4.7)). Dieser Pointer besteht
aus dem Logo der Bundesgartenschau, dessen Form allerdings aufgelost wurde. Die Teile
des Logos bewegen sich langsam hin und her. Wird das Teleskop bewegt, zichen die
Logoteile stets etwas hinter der Mitte des Bildschirms her. Nahert sich die Ausrichtung
des Teleskops nun einem Hotspot an, bewegt sich der intelligente Pointer automatisch in
Richtung der Aura des Hotspots und legt sich in deren Mitte iiber den Hotspot. Dabei
verdndert sich seine Form in das tatséchliche Logo der Bundesgartenschau. Auf diese
Weise wird den Benutzern verdeutlicht, dass eine Interaktion an dieser Stelle moglich
ist. Wartet der Benutzer kurz, wihrend der Pointer sich auf einer Aura befindet, so wird
nach 1 Sekunde der verkniipfte Inhalt ausgefiihrt. Der Selektionsprozess kann jederzeit
durch den Benutzer abgebrochen werden, indem er das Teleskop entweder wegbewegt
oder den linken Button driickt. Bei Overlay-Stationen wird das entsprechende Overlay
sofort nach der Selektion eingefadet. Bei Beamer-Stationen wird ein digitaler Zoom in das
Kamerabild durchgefiihrt, um zu verdeutlichen, dass man als Betrachter nun den Standort
wechselt. Wahrend eine Station aktiviert ist, wird der intelligente Pointer ausgeblendet.
Neben der Selektionsmechanik ist der Pointer selbst als unterhaltender Inhalt konzipiert.

38



4.1 telARscope: Ein stationéres touristisches Augmented Reality Teleskop zur gamebasierten Exploration

Der Zeiger folgt dem Benutzer und kann hin- und hergeschoben werden.

Ungewollte Selektionen sollten so oft wie moglich vermieden werden. Je langer die Selekti-
onszeit gewéhlt wird, desto unwahrscheinlicher ist eine ungewollte Selektion. Andererseits
ist es Teil des Explorationskonzeptes, dass die Benutzer zufillig Inhalte entdecken. Des-
halb wurde bei Overlay-Stationen eine kiirzere Zeitspanne bis zur Aktivierung gewahlt
als bei Beamerstationen. Beamerstationen unterbrechen die Benutzung und starten einen
,» Teleportationsprozess“. Das bedeutet, dass eine versehentliche Selektion von Beamer-
stationen viel negativere Auswirkungen hétte, da dieser Perspektivwechsel zum einen
einige Augenblicke zu seiner Aktivierung benotigt und zum anderen bei versehentlicher
Ausloésung einen unerwarteten Perspektivwechsel bedeutet.

4.1.6 Wartung

Es sollte sichergestellt werden, dass es wahrend der Bundesgartenschau so wenige Ausfall-
zeit wie irgendwie mdoglich geben sollte. Deshalb wurde eine zweite Anwendung entwickelt,
die den Status der Hauptanwendung iiberwachen sollte. Hauptziel war, dass es eine Mog-
lichkeit gibt, die Hauptanwendung zu iiberwachen und gegebenenfalls automatisch neu
zu starten. Das Gesamtsystem sollte dariiber hinaus so konfiguriert werden, dass es auch
nach unerwarteten Ereignissen wie beispielsweise einem Stromausfall wieder funktioniert.
Die Reaktion auf Fehler, Programmabstiirze etc. sollte so weit wie moglich unbemerkt
vom Benutzer bleiben. Die entsprechende Anwendung heifit WatchGART (WatchGuard
for ARTelescopes).

Der Wartungsplan fiir die Ausstellung beinhaltete auflerdem eine eigene Firma, die das
Teleskop im Notfall personlich untersuchen kann. Da allerdings die Kosten dafiir sehr
hoch waren, besonders im Notfall, wurde WatchGART entwickelt, um die Notwendigkeit
eines Aufleneinsatzes moglichst niedrig zu halten. Es iiberwacht die Soft- und Hardware
des Teleskops und dient folgenden Aufgaben:

1. Es iiberwacht den Start der Anwendung. Es ist in der Lage, Abstiirze der Haupt-
anwendung zu erkennen und diese im Falle eines Absturzes neu zu starten.

2. Es iiberwacht die Hardwaretemperaturen, die von Sensoren auf CPU und GPU
geliefert werden. Werden bestimmte Parameterbereiche verlassen, wird - je nach
Schwere der Ubertretung - entweder zunéichst nur die Software oder im Notfall auch
die gesamte Hardware heruntergefahren.

3. Es benachrichtigt via E-Mail, wenn sich der Status des Systems gedndert hat. In
diesem Fall kann man sich iiber einen VNC-Client zur Fernwartung einloggen und
eine erste Problemanalyse und gegebenenfalls -behebung durchfiithren.

4. WatchGART rendert in Vollbild ein ,,Out of Order“-Bild. Die Hauptanwendung
wird noch {iber diesem Vollbild gerendert. Sollte die Hauptanwendung abstiirzen,
ist WatchGART danach automatisch die Anwendung, die den Fokus hat. So ist
sichergestellt, dass die Benutzer iiber einen Ausfall informiert werden. Auflerdem
wird so vermieden, dass das Betriebssystem sichtbar wird.
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Abbildung 4.10: Klassendiagramm der Wartungskomponente WatchGART.
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Abbildung 4.11: Aktivitdtsdiagramm der Wartungskomponente WatchGART.
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Es gibt drei Instanzen, um Fehlfunktionen des Systems zu behandeln. Die erste Instanz
ist WatchGART. Im Fall eines Anwendungsabsturzes startet es die Hauptanwendung
neu. Wenn das nicht erfolgreich durchgefithrt werden kann, sendet WatchGART auto-
matisch eine E-Mail, um das Wartungspersonal iiber die Fehlfunktion zu informieren. In
diesem Fall kann man sich iiber das Internet mittels eines VNC-Clients mit dem Teleskop
verbinden und die Hauptanwendung manuell neu starten oder versuchen, das Problem an-
derweitig zu beheben. Hilft auch das nicht bzw. hat das Teleskop keine Stromversorgung
oder ist die Internetverbindung ausgefallen, muss in der letzten Instanz eine Person per-
sonlich das System warten. Eine MemoryFile-Klasse dient als Kommunikationsinterface
zwischen WatchGART und der Hauptanwendung.

Nachdem das System hochgefahren ist, wird WatchGART automatisch gestartet. Nach
der Initialisierung wird ein ,,Out of Order“-Bild im Vollbildmodus gerendert. Watch-
GART startet danach im Vordergrund die Hauptanwendung des telARscopes, nachdem
ein Timer abgelaufen ist, der sicherstellt, dass die Hauptanwendung erst gestartet wird,
wenn das System vollstdndig gebootet ist. Es werden einige Timerobjekte initialisiert fiir
die verschiedenen Zustandsiiberwachungen (siehe Abb. [4.11)). In der meisten Zeit befindet
sich WatchGART im Idle-Modus, was dazu fithrt, dass die Performance des Rechners
nicht signifikant beeintréchtigt wird. Die Hauptanwendung erhdht einen Zéhler, wenn
sie erfolgreich ein Bild rendern konnte. Der Inhalt des Zahlers wird dann in ein Memory
File geschrieben. WatchGART greift auf dieses Memory File alle zwei Sekunden zu und
iberpriift, ob sich dieses verdndert hat. Wenn es sich nicht veréndert hat, kann riickge-
schlossen werden, dass die Hauptanwendung nicht mehr oder nicht mehr ordnungsgemaé
lauft. WatchGART beendet dann den Prozess der Hauptanwendung und versucht, diese
neu zu starten. Stiirzt die Hauptanwendung dann sofort ab oder kann nicht gestartet
werden, versucht WatchGART nach drei Versuchen nicht mehr, die Hauptanwendung neu
zu starten. Stattdessen sehen die Benutzer dann das von WatchGART gerenderte ,,Out
of Order®. Es wird in diesem Fall ein Timer gesetzt, der weitere 60 Minuten wartet, bis ein
neuer Startversuch der Hauptanwendung durchgefithrt wird. Immer, wenn WatchGART
versucht, die Hauptanwendung zu starten, wird automatisch eine E-Mail versendet, um
das Wartungspersonal {iber die Fehlfunktion zu informieren. Sollte nach einem weiteren
Neustartversuch nach 60 Minuten die Anwendung noch immer nicht neu gestartet werden
koénnen, versucht WatchGART keinen weiteren Neustart. In diesem Fall muss das System
manuell iiberpriift werden. Dafiir besitzt das System einen UMTS-Stick, um mit einem
VNC-Client auf das System zugreifen zu kénnen. Auflerdem wurde fiir diesen Zugriff ein
Virtual Private Network (VPN) auf dem Teleskop eingerichtet. Dies Moglichkeit einer
Verbindung via eines VNC-Clients hat sich als &uflerst hilfreich erwiesen.

4.1.7 Evaluation

Das Gesamtsystem wurde wahrend der Bundesgartenschau mit realen Touristen evaluiert.
Die Testpersonen sind nicht durch uns ausgewéhlt worden und es gab keine spezielle oder
kiinstliche Evaluationsumgebung. Es gab zwei Evaluationsphasen: In der ersten wurden
Gruppen von Besuchern der Bundesgartenschau, die das Teleskop benutzten, beobachtet.
In der zweiten Phase wurde den Besuchern nach der Benutzung ein Fragebogen gegeben
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Abbildung 4.12: Ablauf fiir den Test durch WatchGART, ob die Anwendung noch immer lauft.

mit der Bitte, ihn auszufiillen. Die durchschnittliche beobachtete Gruppengrofie war 2,57
Personen. Die durchschnittliche Gruppe bestand aus 0,64 Kindern, 0,64 Jugendlichen und
1,29 Erwachsenen. Die durchschnittliche Benutzungszeit lag bei 33,8 Sekunden. Dieser
Wert passt sehr gut zu der angenommenen durchschnittlichen Benutzungszeit von 30
Sekunden.

Der Hauptfragebogen besteht aus 23 Items in den Kategorien ,Konzept® (7 Fragen),
,Interaktion® (8 Fragen), ,Komfort“ (3 Fragen), ,Innovation“ (3 Fragen) und ,Soziale
Interaktion“ (2 Fragen). Das Hauptaugenmerk wurde darauf gelegt, das Konzept zu
evaluieren. Die soziale Interaktion wurde nur rudimentir evaluiert, da eine detaillierte
Evaluation im Rahmen der Evaluation von echten Touristen wahrend der Bundesgarten-
schau nur sehr schwierig moglich war. Es wurden ausschliellich Touristen evaluiert, die
telARscope ldnger als 10 Sekunden nutzten. Kleinkinder wurden nicht befragt, weil die
Gefahr bestand, dass sie die Fragen nicht verstiinden und dadurch gegebenenfalls durch
angekniipfte Erkldrungen beeinflusst werden kénnten. Es gab keine weiteren Kriterien
zur Einschréankung der Benutzergruppe. Es wurde an insgesamt fiinf Tagen evaluiert.
Jeder Benutzer, der die vorgenannten Bedingungen erfiillte, wurde direkt im Anschluss
an seine Nutzung gefragt, ob sie oder er bereit wire, den Fragebogen auszufiillen.

Der Hauptfragebogen wurde in vier Hauptteile aufgeteilt. Im ersten Teil werden allgemei-
ne Daten der Testpersonen erhoben. Im zweiten Teil wurden die Testpersonen nach ihren
Interessen bzgl. neuer Technologien und geschichtlicher Ereignisse befragt. Im dritten
Teil wurde den Probanden eine Liste mit allen Stationen der Anwendung vorgelegt. Die
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Testpersonen wurden gebeten, die von ihnen entdeckten Stationen zu markieren. Der
letzte Teil bestand aus den oben genannten 23 Items. Alle Fragen mussten mit ,, Trifft
vollstandig zu* (1) bis , Trifft iiberhaupt nicht zu“ (5) beantwortet werden. Aufierdem
gab es die explizite Moglichkeit, Fragen unbeantwortet zu belassen.

Es wurden insgesamt 91 Touristen mit einem Durchschnittsalter von 35,86 Jahren (Stan-
dardabweichung: 17,5 Jahre) befragt. Das Vorwissen iiber Koblenz war durchschnittlich
(Mittelwert 2,81 von 5, Standardabweichung: 1,76). Die meisten Befragten waren an
Geschichte interessiert (Item 1, Mittelwert: 1,98 mit einer Standardabweichung von 1,02),
wussten aber nur wenig von der spezifischen Geschichte Koblenz’ (Item 2, Mittelwert:
3,78 mit einer Standardabweichung von 1,27). Das Interesse an technischen Erfindungen
und neuen Entwicklungen war sehr hoch (Item 3, Mittelwert: 1,66 mit einer Standard-
abweichung von 0,87). Das Interesse an neuen Entwicklungen im Computerbereich war
ebenfalls hoch (Item 4, Mittelwert 2,21 mit einer Standardabweichung von 1,29). Die-
se Ergebnisse passen perfekt zu den Annahmen, die dem Konzept zu Grunde liegen:
Touristen haben ein Interesse an Geschichte, wissen aber zunédchst nicht viel iiber die
spezifische Geschichte des Ortes, den sie gerade besuchen. Auflerdem waren die Test-
personen technisch interessiert und damit Installationen wie dem telARscope gegeniiber
positiv aufgeschlossen.

Mit folgenden Aussagen sollten die Probanden ihr Vorwissen einschétzen:

1. Ich bin an Geschichte interessiert.
2. Ich kenne mich mit der Geschichte Koblenz’ aus.
3. Ich bin an technischen Neuerungen und neuen Technologien interessiert.

4. Ich bin an neuen Entwicklungen im Computerbereich interessiert.

Die Ergebnisse dieser Items finden sich in Abb. [£.13]

Exploration

Da das telARscope vor allem eine spielbasierte Exploration der Umgebung in Koblenz
ermoglichen und férdern sollte, wird zunéchst die Exploration evaluiert.

Die Benutzer erhielten eine Liste aller Inhalte. 65,5 % der Benutzer erkundeten drei
oder mehr Stationen, 35,5 % erkundeten sogar vier oder mehr Stationen. Die von den
Benutzern erkundeten Stationen finden sich in Abb. Den intelligenten Pointer in
Form des Bundesgartenschau-Logos sahen 83,5 % der Benutzer, 39,5 % erkundeten die
Auren und 68,1 % entdeckten die alte Festung Ehrenbreitstein. Diese Station wurde am
meisten von allen Stationen erkundet. Die Blumen, die mit dem rechten Button geworfen
werden konnen, wurden von 45 % der Testpersonen entdeckt. Die alte Strafienbahn wurde
von 30,7 % erkundet. Der Affe auf der Seilbahn wurde von 12 % der Besucher entdeckt.
Alle anderen Stationen wurden von weniger als 10 % der Benutzer entdeckt.

Je weiter sich eine Station im Bereich direkt gegeniiber des Teleskops am anderen Rheinu-
fer befand, desto grofier war die Wahrscheinlichkeit, dass sie entdeckt wurde. Die Festung
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Abbildung 4.13: Arithmetische Mittelwerte inkl. ihrer Standardabweichungen der allgemeinen

Informationen.

Ehrenbreitstein wurde am meisten entdeckt, da diese die groBite Station und bei weitem
das interessanteste Objekt am anderen Rheinufer darstellt. Es ist fur die Benutzer also
sehr naheliegend, diese direkt zu fokussieren. Dennoch wurde das Teleskop wesentlich we-
niger als erwartet bewegt. Gegebenenfalls konnte ein Hinweis auf weitere zu entdeckende
Inhalte gegeben werden - beispielsweise durch Pfeile, die in die Richtung weiterer Inhalte
zeigen und denen der Benutzer dann mit einer Bewegung des Teleskops folgen kann.
Die Items 8 bis 15 zielten darauf ab, die Interaktion zu evaluieren:

8.
9.
10.
11.
12.
13.

14.

15.

Ich hatte Einfluss darauf, was im telARscope passiert.

Ich habe verstanden, was passiert ist.

Es passierte etwas, wenn ich einen der Buttons driickte.

Ich habe mit dem Blumenzeiger Stationen ausgewéahlt. Dadurch passierte etwas.
Ich sah die Gebdude in der Umgebung.

Pulsierende Auren haben mich darauf hingewiesen, dass ich mit Gebduden intera-
gieren kann.

Ich habe verschiedene Stationen in telARscope entdeckt.

An den von mir entdeckten Stationen konnte ich selbst etwas bewirken.

Eng verzahnt mit dem Explorationskonzept ist das Interaktionskonzept: Es funktioniert
unabhéangig von der Nutzungszeit und unabhéngig davon, ob die Benutzer jedes Detail
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Abbildung 4.14: Von den Nutzern erkundete Stationen.

des Interaktionskonzeptes verstehen. Ein Exploration ist immer moglich. Auflerdem sollte
es unabhéngig von Vorwissen, Alter oder sonstigen Faktoren der Touristen sein. Obwohl
das Konzept funktionieren sollte, wenn der Benutzer es nicht vollstdndig versteht, sollte
es genauso gut funktionieren, wenn das Konzept detailliert verstanden wird. Benutzer, die
das Interaktionskonzept detailliert erkundet hatten, sollten aktive Interaktionsmaoglich-
keiten haben und interessante Inhalte geboten bekommen. Die Items 8 bis 11 evaluieren
das Gesamtinteraktionskonzept. Die Ergebnisse finden sich in Abb.

Wie auf Grund der kurzen Nutzungsdauer erwartet, verstanden die meisten Benutzer
das Interaktionskonzept nicht vollstandig (Item 8: Mittelwert 2,89 und eine Standardab-
weichung von 1,5, Item 9 mit einem Mittelwert von 2,78 und einer Standardabweichung
von 1,47, Item 10 mit einem Mittelwert von 2,48 und einer Standardabweichung von 1,69
und Item 11 mit einem Mittelwert von 3,69 und einer Standardabweichung von 1,57).
Nicht alle Benutzer verstanden das Konzept des intelligenten Pointers und der Auren,
aber dennoch war eine Nutzung problemlos moglich, weil das intuitive Ausrichten auf
interessante Punkte auch zu einer Aktivierung von Inhalten fiihrte.

Die Items 12 und 13 evaluieren das Konzept der pulsierenden Auren, um Explorations-
moglichkeiten anzudeuten. Viele Benutzer nahmen die Auren nicht aktiv wahr (Item 12:
Mittelwert von 2,81 bei einer Standardabweichung von 1,73, Item 13: Mittelwert 3,73 und
Standardabweichung 1,68). Obwohl die Benutzer das Interaktionskonzept nicht im Detail
verstanden, deutet die Anzahl der erkundeten Stationen darauf hin, dass das intuitive
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Abbildung 4.15: Arithmetische Mittelwerte und ihre Standardabweichungen der Items aus der
Kategorie ,Interaktion®.

Konzept des Ausrichtens des Teleskops mit darauffolgender Beobachtung dessen, was
passiert, funktioniert: 65,5 % der Touristen haben drei oder mehr Stationen erkundet,
35,5 % sogar vier oder mehr Stationen. Dies bedeutet, dass man das Interaktionskon-
zept fiir eine erfolgreiche Benutzung von telARscope nicht vollstdndig verstanden haben
muss. Diejenigen Benutzer, die sich geniigend Zeit nahmen, um das System ausfiihrlich zu
erkunden, entdeckten jedoch auch das vollsténdige Interaktionskonzept. Die Standardab-
weichungen sind in diesem Bereich sehr hoch, da die Benutzergruppe sehr heterogen war.
Die unterschiedlichen Benutzer haben vollig unterschiedliche Vorkenntnisse, Herangehens-
weisen und Hintergriinde. Dies untermauert die Annahme, dass Interaktionskonzepte in
einem solchen Systemen eine moglichst breite Palette von Interaktionen der Benutzer
unterstiitzen und erméglichen sollten.

Konzept und Wissenstransfer

Da das telARscope durchaus Wissen iiber seine Umgebung vermitteln kann, sollte her-
ausgefunden werden, ob das von den Nutzern auch so empfunden wird. Aulerdem wurde
das Gesamtkonzept evaluiert. Die folgenden Items dienten der Evaluation des Gesamt-
konzeptes und des Wissenstransfers:

1. Ich hatte Spafl bei der Benutzung von telARscope.
2. Ich wiirde telARscope weiterempfehlen.

3. Ich mochte das Konzept.
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Abbildung 4.16: Arithmetische Mittelwerte und ihre Standardabweichungen der Items aus der
Kategorie ,,Konzept*.

4. Es ist eine gute Idee, ein Video mit zusédtzlichen Inhalten anzureichern.
5. Die zusétzlichen Inhalte haben mir gefallen.
6. Ich habe etwas iiber die Umgebung gelernt.

7. Die Benutzung von telARscope hat mich dazu angeregt, weitere Informationen zu
den gezeigten Gebduden zu recherchieren.

Es wurde untersucht, ob die Nutzung von telARscope Spafl macht und ob das Kon-
zept funktioniert. Abb. zeigt die Ergebnisse der Items 1 bis 7. Die Fragen 1 bis
5 evaluierten das Konzept und wurden gut bewertet (Item 1: Mittelwert 2,0 mit einer
Standardabweichung von 1,11, Item 2: Mittelwert 2,05 mit einer Standardabweichung
von 1,23, Item 3: Mittelwert von 1,89 mit einer Standardabweichung von 1,12, Mittelwert
Item 4: 2,1 mit einer Standardabweichung von 1,2 und Item 5 mit einem Mittelwert
von 2,1 und einer Standardabweichung von 1,4). Das Gesamtkonzept des telARscopes
funktionierte und die Testpersonen mochten das Konzept. telARscope scheint eine posi-
tive Erfahrung zu sein und wird von den Benutzern weiterempfohlen. Die Fragen 6 und
7 zielten darauf ab, zu evaluieren, ob die Touristen etwas iiber die Umgebung gelernt
haben und ob das System dazu ermutigt, weitere Erkundungen iiber Koblenz und die
umliegenden Gebiete anzustellen. Die Testpersonen hatten nicht explizit das Gefiihl, dass
sie etwas gelernt hatten (Item 6: Mittelwert 3,26 bei einer Standardabweichung von 1,38).
Dies kénnte bedeuten, dass sie zwar Informationen erhalten haben und durchaus etwas
iiber die Umgebung lernten, dies aber nicht explizit als Wissenstransfer wahrgenommen
haben. Allerdings ermutigte das System die meisten Benutzer nicht explizit, weitere
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Nachforschungen anzustellen (Item 7: 3,65 bei einer Standardabweichung von 1,34). Die
Tatsache, dass telARscope nicht als System fiir expliziten Wissenstransfer wahrgenom-
men wird, passt in das Gesamtkonzept: Es sollte sich um ein unterhaltendes System, das
bei seiner Benutzung primér Spafl macht, handeln. Auf expliziten Wissenstransfer wurde
verzichtet, da die Einbettung in die Bundesgartenschau keinen Wissenstransfer vorsah.

Innovation

Folgende Items wurden genutzt, um die Neuartigkeit und Innovation des Systems zu
evaluieren:

16. Ich halte telARscope fiir innovativ.
17. Ich habe schon einmal ein &hnliches System genutzt.

18. Ich wiirde es mdgen, wenn ich 6fter auf Reisen und im Tourismus solche Teleskope
fande.

Die Ergebnisse finden sich in Abb. Das Gesamtsystem wurde als sehr innovativ
empfunden (Item 16: Mittelwert von 1,63 und eine Standardabweichung von 0,98, Item
17: Mittelwert 1,42 und Standardabweichung 1,08 und Item 18: Mittelwert 1,84 und
Standardabweichung 1,08). Die befragten Touristen empfanden das System als neuartig.
Ein solches System wurde von den meisten Touristen vorher noch nicht genutzt (Item
17).

Komfort

Die folgenden Items wurden genutzt, um den Nutzungskomfort des Systems zu evaluieren:

19. Die Linse des telARscopes war komfortabel.

20. Die Hohe des telARscopes war komfortabel.

o Falls die Hohe nicht komfortabel war: War sie zu hoch oder zu niedrig?

21. Ich konnte das telARscope einfach bewegen.

Die Ergebnisse der Items im Bereich ,Komfort“ finden sich in Abb. Die Linse
des telARscopes wurde durchschnittlich bewertet (Item 18: Mittelwert 3,0 bei einer
Standardabweichung von 1,47). Die Hoéhe des telARscopes war nicht fiir alle Touristen
komfortabel (Item 18: Mittelwert von 2,81 bei einer Standardabweichung von 1,6). Die
Benutzer fanden telARscope tendenziell eher zu niedrig (Item 18.1, Mittelwert 3,78 bei
einer Standardabweichung von 1,16). Allerdings gibt es fiir ein Teleskop im herkémmlichen
Sinne keine optimale Hohe: Es ist stets zu niedrig oder zu hoch. Um die Benutzung fiir
Kinder zu verbessern, wurde im Laufe der Bundesgartenschau ein Holzblock am Fuf} des
Teleskops installiert. Allerdings hatte dies zur Folge, dass erwachsene Nutzer mit den
Schienbeinen gegen diesen Holzblock stieflen. Aulerdem wurde das Teleskop dadurch
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Abbildung 4.17: Arithmetische Mittelwerte und ihre Standardabweichungen der Items aus der
Kategorie ,,Innovation“.

noch weniger bewegt: Kinder mussten auf dem (nur schwer beweglichen) Holzblock stehen
bleiben, um das Teleskop zu benutzen. Erwachsene stielen mit den Fiilen gegen den
Holzblock. Die Bewegung des Teleskops wurde von fast allen Benutzern als angenehm
empfunden (Item 19 mit einem Mittelwert von 1,34 und einer Standardabweichung von
0,64).

Soziale Interaktion

Auch, wenn der Fokus bei der Entwicklung von telARscope nicht auf sozialer Interaktion,
sondern Exploration der Umgebung lag, ist es doch von Interesse, eine grobe Einschét-
zung vornehmen zu kénnen, ob das Gesamtsystem soziale Interaktion zwischen den
Nutzern fordert. Folgende Items wurden genutzt, um die soziale Interaktion zwischen
den Touristen zu evaluieren:

22. Durch die Benutzung von telARscope habe ich mit meinen Begleitern gesprochen.

23. Interessante Dinge, die ich in telARscope erkundet habe, habe ich meinen Begleitern
gezeigt.

Die Ergebnisse sind in Abb. zusammengefasst. Ziel war es, auch grob zu evaluieren,
ob telARscope die soziale Interaktion zwischen den Benutzern fordert. Die meisten
Benutzer interagierten mit ihren Begleitern wegen telARscope (Item 21: Mittelwert von
1,83 bei einer Standardabweichung von 1,34). Allerdings zeigte nicht die iberwiegende
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Abbildung 4.18: Arithmetische Mittelwerte und ihre Standardabweichungen der Items aus der
Kategorie ,,Benutzungskomfort*.

Mehrheit entdeckte interessante Dinge ihren Begleitern (Item 22, Mittelwert 2,73 bei
einer Standardabweichung von 1,66). Die Ergebnisse belegen, dass die Benutzer tiber die
fiir sie neue Technologie sprechen und sich auch dariiber austauschen, was sie entdeckt
und erlebt haben. Dies fiigt dem touristischen Erleben ebenfalls einen Mehrwert hinzu.
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Abbildung 4.19: Arithmetische Mittelwerte und ihre Standardabweichungen der Items aus der
Kategorie ,,Soziale Interaktion®.

4.1.8 Diskussion und Fazit
4.1.8.1 Diskussion

Im Bereich der Exploration stellte sich heraus, dass das Teleskop wesentlich weniger als
gedacht bewegt wurde. Dadurch entdeckten Anwender die Inhalte, die sehr grofl waren
und fir die wenig Bewegung des Teleskops notig war, eher als solche, fir die groflere
Schwenkbewegungen des Teleskoprohrs durchgefiihrt werden miissten. Die pulsierenden
Auren zogen die Aufmerksamkeit tatsdchlich auf sich, wenn sie entdeckt wurden. Dies
war jedoch nicht immer der Fall. Lediglich 39,5 % der Benutzer entdeckten bewusst die
Auren. Das bedeutet, dass die Auren in diesem Setting mit heller Umgebung (Tageslicht,
Himmel) zu unscheinbar waren. Auflerdem konnten weitere die Exploration unterstiit-
zende Elemente implementiert werden. Denkbar wéren deutliche Pfeile, die in Richtung
interessanter Inhalte zeigen und denen die Anwender durch Bewegung des Fernrohres
folgen.

Die Aktivierung von Stationen nach drei Sekunden hatte den Vorteil, dass Anwender,
die sich zunéchst einfach nur interessante Objekte wie beispielsweise die Festung Eh-
renbreitstein anschauten und nicht aktiv explorierten, die virtuellen Inhalte ebenfalls
entdeckten. Dadurch bemerkten sie, dass es etwas zu entdecken gab und suchten dann
gezielt nach weiteren Inhalten. Um das Explorationskonzept klarer zu machen, gébe
es die Moglichkeit, eine erkldarende Tafel neben solchen Systemen aufzustellen. Dabei
wiirde aber der iiberraschende Moment verloren gehen, wenn man durch ein vermeintlich
normales Teleskop blickt und dann plétzlich mit Augmented Reality versehene Inhalte
entdeckt.

Hinsichtlich der Exploration ist festzuhalten, dass man die Benutzer durch kleine Hinweise
auf interessante Inhalte aufmerksam machen kann. Diese Hinweise diirfen aber nicht zu
dezent sein. Dies gilt vor allem dann, wenn die Benutzungsdauer wie bei telARscope
sehr niedrig ist. Auflerdem muss beriicksichtigt werden, dass das Nutzungsverhalten -
anders als erwartet - eher zuriickhaltend ist. Es muss also darauf geachtet werden, dass
die Neugier der Benutzer moglichst am Anfang geweckt wird, indem es moglichst schnell
etwas Interessantes zu entdecken gibt. Dabei muss dann aber auch beachtet werden,
dass ein solches Explorationskonzept wie beim telARscope immer funktionieren sollte -
unbeachtet dessen, wie ein vorheriger Benutzer das Gerét verlassen hat. Da man nicht
von einer festen Ausrichten nach einer Benutzung ausgehen kann, sollten die Inhalte so
verteilt sein, dass die Wahrscheinlichkeit, auf Inhalte zu stoflen, immer mdoglichst grof3
ist. Daraus ergibt sich auch, dass solche Systeme nur an Orten eingesetzt werden kénnen,
die tatsdchlich auch einige Sehenswiirdigkeiten zu bieten haben.

Dartiber hinaus wurden Konzept, Innovation, Komfort und soziale Interaktion des telARs-
copes in einem realistischen Benutzertest untersucht. Das Konzept, ein spielbasiertes
Augmented Reality Teleskop aufzustellen, das die Bediirfnisse einer sehr heterogenen
Benutzergruppe abdecken kann, funktionierte: Die Benutzer bewerteten das Konzept -
abgesehen von dem expliziten Wissenstransfer - als gut (Mittelwert der Items 1 bis 5:
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Abbildung 4.20: Gesamtergebnisse der Evaluation inkl. Standardabweichungen.

1,99 mit einer Standardabweichung von 0,088). Der Wissenstransfer wurde als mittel-
méfBig bewertet (Mittelwert der Items 6 und 7: 2,68 bei einer Standardabweichung von
0,82). Die Neuartigkeit und Innovation des Teleskops wurde gut bewertet (Mittelwerte
der Ttems 16 bis 18: 1,63 bei einer Standardabweichung von 0,21). Das Gesamtkonzept
von telARscope funktionierte. Das System kann als interessant und innovativ und spafig
zu benutzen bezeichnet werden. Obwohl das System Interesse weckte, gab es allerdings
keinen expliziten Wissenstransfer. Wenn solche Systeme expliziten Wissenstransfer bein-
halten sollten, sollte dafiir - anders als bei telARscope - ein explizites Konzept erstellt
werden.

Die Benutzer fanden die Idee, ein Teleskop in diesem Kontext auf einer Ausstellung wie
der Bundesgartenschau einzusetzen, gut und wiirden das System auch weiterempfehlen.
Abschlieend kann gesagt werden, dass telARscope ein positives spielbasiertes Erlebnis
bieten konnte. Das Teleskop wurde als etwas Einzigartiges, das so vorher noch nicht erlebt
worden ist, empfunden. Somit konnte das System erfolgreich die Bundesgartenschau
2011 bereichern. Es konnte ein System erstellt werden, das nachgewiesenermafien einen
Mehrwert durch Neuartigkeit und das Gesamtkonzept fiir touristisches Erleben bietet.
Die meisten Benutzer erkundeten die Umgebung am gegeniiberliegenden Rheinufer. Das
Teleskop wurde weniger als erwartet bewegt. Es ist anzunehmen, dass dies der Tatsache
geschuldet ist, dass die Festung Ehrenbreitstein bei weitem das grofite und markanteste
Gebdude in der Umgebung darstellt. Obwohl telARscope im Bereich der Festung Eh-
renbreitstein sehr viele Stationen aufzuweisen hatte, gab es auch andere Stationen an
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ebenfalls interessanten Punkten. Wenn sichergestellt werden sollte, dass alle Stationen
erkundet werden, um beispielsweise damit ein gewisses Mafl an Wissenstransfer zu ga-
rantieren, ist es empfehlenswert, ein eigenes Konzept fiir die Aktivierung der Stationen
zu entwickeln. Dieses sollte sicherstellen, dass moglichst viele Stationen aktiviert werden.
Dies konnte beispielsweise durch Hinweise wie Pfeile oder Ahnliches erreicht werden,
die die Benutzer veranlassen, die noch nicht erkundeten Punkte ebenfalls zu erkunden.
Alternativ dazu kénnten auch spielbasierte Konzepte wie eine abzuarbeitende Liste oder
Belohnungen wie Punkte beim Finden von Stationen integriert werden.

Die meisten Benutzer verstanden das Interaktionskonzept nicht vollstandig und detailliert
(Arithmetisches Mittel der Items 8 bis 15: 3,11 mit einer Standardabweichung von 0,52).
Dies liegt daran, dass die Benutzergruppe sehr heterogen ist. Es fiihrt auflerdem dazu,
dass die Standardabweichung in diesem Bereich sehr hoch ist. Die durchschnittliche
Nutzungszeit von 33,8 Sekunden ist zu kurz, um das Interaktionskonzept vollsténdig
zu erfassen. Allerdings konnten die Auren auch zu klein gewéhlt worden sein: Ist das
Videobild wegen guten Wetters sehr hell, ist es sehr schwierig, die Auren zu erkennen. Dies
ist meistens der Fall, da das Teleskop an einem sehr sonnigen Standort aufgestellt worden
ist und tiberdies primér zur Tageszeit und bei Helligkeit genutzt wurde. Der intelligente
Pointer wurde nicht von allen Testpersonen eindeutig als Pointer erkannt. Viele hielten
ihn ausschliellich fiir ein Gimmick. Erkunden und verstehen die Benutzer jedoch das
Interaktionskonzept von telARscope nicht vollstdandig, funktioniert das System dennoch
durch die Tatsache, dass Inhalte auch dann schon gestartet werden, wenn man auf einen
Hotspot schaut und wartet.

Es ist nicht zwingend erforderlich, dass Benutzer in solchen Systemen das Interaktionskon-
zept vollstdandig verstehen und erfassen. Funktioniert ein Interaktionskonzept mit jedem
Nutzungstyp wie es bei telARscope der Fall ist, erlaubt es den Touristen in jedem Fall,
entweder die Umgebung interaktiv zu erkunden oder eher passiv einfach zuzuschauen.
So wird auch die unterschiedliche Zeitverfiigbarkeit der Touristen abgedeckt. Dennoch
konnten weiter auch die Parameter feinjustiert werden: Gegebenenfalls konnte die Zeit,
in der ein Overlay aktiviert wird, angepasst werden. Bei kiirzerer Aktivierungszeit ist es
wahrscheinlicher, dass Benutzer durch Zufall Inhalte entdecken und ihre Neugier geweckt
wird. Auf diese Weise wiirden sie danach weitere Inhalte von selbst suchen. Die Zeit-
spanne kénnte auch verldngert werden: So ist die Wahrscheinlichkeit fiir versehentliche
Selektionen niedriger. Das Konzept, auch durch Warten eine Interaktion bereitzustellen,
besitzt somit den Vorteil, dass ohne jegliche Eingabegerate bereits vollsténdig interagiert
werden kann. Andererseits ist es ohne weitere Erklarung aber auch nicht vollstandig
intuitiv erfassbar, weil es sich um ein neuartiges und ungewohntes Interaktionskonzept
handelt. Die pulsierenden Auren kénnten natiirlich des Weiteren auch verbreitert oder
andersartig pragnanter gestaltet werden. Den Ubergang zwischen vollstindiger Realitét
hin zur Augmented Reality durch ein Fadeover bei Overlay-Stationen zu visualisieren,
bietet den Vorteil, dass die Einblendung sofort verstanden und erkannt wird. Statische
Uberblendungen besitzen den Nachteil, dass sie gegebenenfalls von Benutzern iibersehen
werden konnten.

Der Benutzungskomfort des telARscopes wurde gut bewertet (Mittelwert der Items 19 bis
21: 2,38 mit einer Standardabweichung von 0,91). Die hohe Standardabweichung in dieser
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Kategorie ist der Tatsache geschuldet, dass es keine optimale Hohe fiir das Teleskop geben
kann. Denkbar wéren, auch im Hinblick auf die Benutzbarkeit fiir Rollstuhlfahrer, Instal-
lation wie eine Rampe vor dem Teleskop oder ein hohenverstellbares Teleskop. Solche
Losungen sind aber entweder mit einem erheblichen technischen Mehraufwand verbunden
oder reduzieren die Benutzbarkeit fiir andere Nutzungsgruppen wieder signifikant. So
konnte zwar ein vor dem Teleskop installierter holzerner Block die Benutzbarkeit fiir
Kinder und kleinere Personen wesentlich verbessert werden. Dies fithrte aber gleichzeitig
auch zu einer verschlechterten Ergonomie fiir groflere Nutzer, die iiber den Block zu
stolpern drohten. Dies miindete darin, dass das Teleskop weniger bewegt wurde. Des
Weiteren ist es sehr schwierig, die Linse des telARscopes zu benutzen, da man exakt
geradlinig durchschauen muss, um auf das verbaute Display zu schauen.

Die sozialen Aspekte des telARscopes wurden gut bewertet (Mittelwert der Items 22 und
23: 2,29 mit einer Standardabweichung von 0,64). Benutzer interagierten sozial durch
telARscope. Sie sprachen mit ihren Begleitern und diskutierten {iber das in telARscope
Erkundete. Dies wird auch durch die Tatsache geférdert, dass immer nur ein Benutzer
durch das Teleskop schauen kann, was dazu fithrt, dass die Neugier der Umstehenden
und der Begleiter geweckt wird. Gleichzeitig wird dadurch aber auch erschwert, anderen
Benutzern prézise das Gesehene zu zeigen. Bei grofleren Benutzergruppen entsteht so
aber auch der Nachteil, dass diejenigen der Gruppe, die das Teleskop nicht benutzen,
schnell ungeduldig werden und gegebenenfalls weitergehen méchten. Dies konnte in der
Beobachtungsphase beobachtet werden. Um das zu vermeiden, miissten Konzepte zur
Einbindung der momentan nicht aktiv Nutzenden entwickelt werden. Solche Konzepte
kénnten beispielsweise Smartphones einbeziehen. Moglichkeiten fiir hybride Systeme
werden im Unterkapitel dieser Arbeit aufgezeigt.

Die Gesamtergebnisse der Evaluation von telARscope werden in Abb. aufgefiihrt.

4.1.8.2 Fazit

Es konnte erfolgreich ein vollstdndiges stationéres spielbasiertes System konzipiert und
umgesetzt werden. Das System war einem sehr groflen Massenpublikum von ca. 3,5
Millionen Besuchern auf der Bundesgartenschau 2011 zugénglich. Der Vorteil solcher sta-
tionaren Systeme ist, dass technisch sehr aufwéndige und damit einzigartige Installationen
moglich sind. Diese Installationen machen nicht nur Informationen zugénglich, sondern
sind dariiber hinaus gegebenenfalls selbst auch eine touristische Attraktion. Systeme wie
das vorgestellte telARscope werden als neuartig und innovativ wahrgenommen. Ahnliches
ist den Benutzern nicht bekannt. Solche stationdren Systeme kénnen touristische Orte
aufwerten.

telARscope konnte eine fiir den Tourismus geeignete Exploration implementieren. Zwar
erkundeten die Touristen nicht so viele Details der ndheren Umgebung wie urspriinglich
angenommen. Mit dem System konnten dennoch viele Details der Umgebung erkundet
und geschichtliche sowie geographische Zusammenhénge vermittelt werden. Inwiefern das
System Touristen dazu anregt, weitere Informationen iiber die Umgebung einzuholen -
beispielsweise durch eine weiterfithrende Internetrecherche - miisste gesondert evaluiert
werden. Auch miisste untersucht werden, inwieweit die implizit platzierten Informationen
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tatsédchlich von den Touristinnen und Touristen verinnerlicht werden. Unabhéngig davon
stellt das System jedoch eine Innovation dar, die gerne genutzt wurde und durch das
Erlebnis der Nutzung als Bereicherung fiir touristisches Freizeiterleben bezeichnet werden
kann.

4.2 Erlebe Regensburg: Ein mobiler gamebasierter Stadtfiihrer
fiir Wissensvermittlung

Die in diesem Unterkapitel vorgestellten Forschungsergebnisse wurden in [SG11] vorge-
stellt.

Bei ,Erlebe Regensburg: Ein mobiler gamebasierter Stadtfiihrer“ handelt es sich um
eine spiel- und ortsbasierte Stadttour fiir bis zu vier Spieler auf dem iPhone, die histo-
rische Informationen und Legenden rund um die Stadt Regensburg thematisiert. Mit
Hilfe dieser Anwendung soll untersucht werden, wie spielbasierter Wissenstransfer mit
Hilfe mobiler Anwendungen realisiert werden kann und welche Faktoren dabei eine Rolle
spielen. Hierbei wird impliziter Wissenstransfer als Mehrwert fiir Touristen angesehen.
Die Anwendung bettet historische Fakten und fiktive Legenden direkt an den Orten in
die Anwendung, an denen sie stattfanden oder stattgefunden haben sollen und erlaubt
auf diese Weise einen greifbaren Wissenstransfer. Des Weiteren werden in ,,Erlebe Re-
gensburg® mehrere spielbasierte Motivationskonzepte verwendet. Hier liegt wieder die
Annahme zu Grunde, dass Anwendungen fiir den Tourismus nur freiwillig verwendet
werden und somit intrinsisch motivierend sein miissen. Die Einbettung der Informationen
direkt an die betroffenen Orte erlaubt einen besseren Wissenstransfer als konventionelle
Stadtfithrer oder Touristenfiihrer es konnten. Zur Evaluation der Faktoren fir den Wis-
senstransfer wurde ein wiederverwendbares Forschungsdesign erstellt, das abschliefend
im Rahmen einer Evaluation der Anwendung mit elf Testpersonen durchlaufen wurde.
Taglich erkunden Touristen neue Ortschaften iiberall auf der Welt. Aber wie kann man
ihnen Anwendungen zur Seite stellen, die auf eine fiir den Tourismus geeignete Weise
interessante Informationen, Ortschaften und Touren biindeln? Wie kann man sinnvoll
Wissen iiber historische Orte vermitteln, ohne dass ein Tourist sich in seinem Freizeiter-
leben durch eine Anwendung gestort fiihlt? Wie kann eine gleichermafien unterhaltende
als auch interessante Anwendung erstellt werden, die touristisches Erleben bereichert?

4.2.1 Verwandte Arbeiten

Wissenstransfer im touristischen Bereich kann ausschliefflich intrinsisch, aber nicht extrin-
sisch motiviert werden: Fiir Touristen gibt es keine Notwendigkeit, auf Reisen unbedingt
etwas zu lernen. Vielmehr besteht Tourismus aus Freizeiterleben: ,,Regarding the latter,
experiential processes, such as imagining, daydreams, and emotions, play an important
role in vacation choice behavior® ([Goo0Oa]). Deshalb verwenden Touristen Informati-
onsmaterialien ausschliellich, wenn es ihnen Spafl macht und wenn sie einen Mehrwert
fiir ihr touristisches Erleben bieten. Es existieren jede Menge gedruckte Touristenfiihrer,
Informationen im World Wide Web oder Touristeninformations-Kiosks. Diese Quellen
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bieten Informationen jedoch tiblicherweise in eher konservativer Art und Weise und legen
weniger Wert darauf, besonders spannend, unterhaltsam oder interaktiv zu sein. Somit
werden Informationen, die auf diese Weise aufbereitet werden, weniger gut aufgenommen
als sie konnten. In [Goo0Oa] wird ausgesagt, dass ,Consumer researchers argue that the
Lexperiential“ aspects of consumption, like consumer fantasies, feelings, and fun, play an
important role in consumer choice behavior“. Méchte man dies berticksichtigen, so fiihrt
das zu Konzepten, die vollsténdig freiwillig durch die Touristen genutzt werden. Solche
Anwendungen bereichern dann nicht nur das touristische Erleben, sondern bieten selbst-
verstdndlich auch wirtschaftliche Vorteile: Marketingstrategien an touristischen Orten
kénnten darauf beispielsweise ausgelegt werden.

Smartphones gehoren heutzutage zum alltdglichen Leben. Sie wurden zu einem vollig
normalen Werkzeug fiir Menschen. Das gilt auch fiir den Tourismus. Touristen kénnen
hilfreiche Apps herunterladen und nutzen, sie konnen Karten- und Navigationswerk-
zeuge benutzen oder durch das mobile Internet schnell weitere Informationen einholen.
Auflerdem besitzen Smartphones ein fiir touristische Anwendungen interessantes Paket
an Hardware und Sensoren: Die Prozessoren werden immer schneller und gleichzeitig
stromsparender, die Geréte sind mit groem Arbeitsspeicher, hochauflésenden und qua-
litativ hochwertigen Displays und Kameras ausgestattet und besitzen dariiber hinaus
auch gentigend Speicherplatz, um auch aufwendige Anwendungen mit komplexeren Gra-
fiken abzuspeichern. Das bedeutet, dass komplexe mobile Anwendungen nun auf weit
verbreiteten Geraten vollig problemlos moglich sind. Aber wie kénnen Smartphones dazu
genutzt werden, touristische Informationen auf intrinsisch motivierende Art und Weise
einzubetten und préisentieren?

Auch andere Projekte implementierten schon Touristenfithrer oder touristische Spiele.
Ortsbasierte, interaktive Stories wurden beispielsweise in [PKCT08| implementiert und
evaluiert. In [YCLT08| wird eine virtuelle Schatzjagd fiir Mobiltelefone umgesetzt. Viele
solcher Projekte fithren Touristen einen vordefinierten Pfad entlang und stellen an Statio-
nen, die auf dem Weg liegen, Aufgaben oder Fragen, die die Touristen 16sen miissen, um
weiterzukommen. Bei solchen Aufgaben werden {iblicherweise Informationen iiber den
Ort, an dem sich die Touristen gerade befinden, prisentiert. In [PKC™T08| miissen die Tou-
risten beispielsweise einen Mord aufkldren. Solche Aufgaben werden iiblicherweise direkt
mit dem Ort, an dem man sich gerade befindet, verkniipft. Die Arbeit [PKCT08] schliefit,
dass ,,people are indeed keen to experience stories while on the move®. Die genannten
Anwendungen sind aber eher kompliziert und setzten primér technische Komponenten
um, die dann mit prototypischen Touren getestet wurden. So auch in [GBB™06]. In dieser
Arbeit kommen ein Notebook, Kopfhérer, ein Bluetoothempféinger und ein Gyrometer
sowie ein Accesspoint und ein Spannungswandler zum Einsatz. All diese Komponen-
ten werden durch die Spieler selbst oder durch Begleitpersonen getragen. Das System
ist damit sehr prototypisch und nicht wirklich geeignet, fundierte Aussagen tiber den
tatsachlichen touristischen Einsatz zu machen. Teilweise werden in solchen Projekten
auch noch weitere Gegenstinde bendotigt. Beispielsweise braucht das Spiel in [PKCT08]
weitere spielrelevante physische Gegensténde. Diese werden von den Spielern in Ruck-
sicken mitgetragen. Solche komplexen Systeme sind nicht geeignet fiir den Tourismus.
Hier werden vielmehr auch spontan herunterladbare und installierbare Apps bendétigt,
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die dann vollsténdig ,out of the box“ funktionieren, also ohne zusétzliche Hardware oder
Spielgegenstédnde. Dies passt auch zur iiblichen Nutzung von Smartphones. Eine - zumin-
dest potentiell v6llig problemlos durchfiihrbare - Integration in die gingigen Plattformen
fiir mobile Apps ist also sinnvoll und passend. So kann eine Stadttour entstehen, die auf
einem Gerét lduft, das die meisten Touristen ohnehin schon mit sich fiithren.

In diesem Unterkapitel wird neben dem Gesamtkonzept fiir eine solche App auch das
Wissenschaftsdesign vorgestellt, das es erlaubt, den spielbasierten Wissenstransfer in
solchen Anwendungen zu evaluieren. Bei der App handelt es sich um ein mobiles, orts-
basiertes Spiel, das Wissenstransfer ermoglicht. Dabei folgen die Touristen ebenfalls
einer vordefinierten Route, die aus interessanten historischen Orten besteht, an denen
es Informationen und auch fiktive Legenden zu erkunden gibt. Dazu werden an jeder
Station Informationen in kleinen Spielen présentiert, die durch die Spieler gelést werden
miissen. Um die intrinsische Motivation und damit einhergehend auch den potentiellen
Wissenstransfer moglichst hoch zu gestalten, wurden verschiedene Motivationselemente
integriert. Auf diese Weise entsteht eine App, die Spafi macht, aber auch einen impliziten,
also begleitenden und damit unbemerkten Wissenstransfer erlaubt.

4.2.2 Ein Konzept fiir intrinsisch motivierten Wissenstransfer

Fir ,Erlebe Regensburg” wird touristische Exploration in zwei Teile gegliedert: der
Weg zur néchsten Station und das erfolgreiche Abschlieflen einer Station. Beides muss
das touristische Erleben bereichern und darf es nicht stéren: Aktivitdten im Tourismus
werden nur dann ausgefiihrt, wenn sie vollstédndig freiwillig sind. Wege zwischen Stationen
koénnen Teile einer bestehenden Sightseeingtour-Tour sein oder auch die eigentliche Tour
generieren. Anwendungen wie , Erlebe Regensburg® kénnen also in eine Tour integriert
werden oder aber auch selbst eine Tour, fiir die man loszieht, darstellen. Es handelt sich
dabei aber nicht nur um das einfache Uberwinden einer Strecke, sondern ist Teil des
touristischen Erkundens: Eindriicke, interessante Orte und das Flair des besuchten Ortes
werden hier durch die Touristen wahrgenommen. Somit kénnte eine Anwendung, die im
Bereich der Wege zwischen zwei Stationen Aufmerksamkeit benotigt, sehr stéren. Eine
Anwendung sollte Touristen zwar zwischen den Stationen leiten, aber den Touristen vollig
freistellen, wie sie den Weg wahrnehmen und womit sie sich auf dem Weg beschéftigen. Die
Anwendung sollte kein vollstdndiges Spiel sein, das exklusiv gespielt wird, sondern Anreiz
geben, gewisse Orte zu besuchen und Strecken zu Gberwinden, um immer wieder etwas
Interessantes zu sehen und zu erkunden. An den Stationen kénnen dagegen spielerische
Aktivitdaten gut integriert werden. So kénnen hier beispielsweise kleine Geschichten und
Minispiele eingebaut werden. Gegebenenfalls kénnte eine Anwendung auf dem Weg
zwischen Stationen ihre Nutzer auf Sehenswiirdigkeiten und Interessantes hinweisen.

Kommen Touristen an einer Station an, wird ein Minispiel gestartet, welches die Spieler
16sen miissen. Um den impliziten Wissenstransfer zu ermdglichen, bezieht sich diese Auf-
gabe direkt auf historische oder vorher prisentierte fiktive Informationen. Es gibt zwei
verschiedene Arten von Spielen fiir den Tourismus: erstens konventionelle mobile Spiele.
Diese Spiele sind sehr einfach zu verstehen, besitzen ein einfaches Gameplay und bein-
halten 2D- oder rudimentire 3D-Grafiken. Sie benttigen nicht viel Zeit. Verkasalo fand
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heraus, dass ,[a]lso gaming usage is well represented, gaming users on average having 18
gaming sessions / month* ([Ver(06]). Somit kénnen konventionelle mobile Spiele als norma-
le Alltagstatigkeit angesehen werden. Zweitens gibt es Spiele, die auf Smartphones laufen
und die die Vorteile der Hardware ausnutzen. So sind technisch komplexere Umsetzun-
gen moglich: Bewegungssensoren konnen genutzt werden, der Videostream der Kamera
kann verwendet und eingebettet werden. Das erlaubt komplexeres und aufwéndigeres
Gameplay.

Die Verkniipfung von spielbasiertem Freizeiterleben und Informationen fiihrt zu einem ge-
steigerten Wissenstransfer. Spielspaf entsteht durch Motivationselemente. In [BBAGZ08)]
wird beschrieben, dass ,,the educational value of setting an adventure/simulation in a vir-
tual reality world is significant [...]*. Hauptziel der Anwendung , Erlebe Regensburg® war
es, zu untersuchen, welche Faktoren eine gute mobile Stadttour auf einem Smartphone
ausmachen, die Spafl und Wissenstransfer geeignet verkniipft.

Dazu wurde eine spielbasierte App entwickelt, die sechs Minispiele enthélt. Es gibt drei
Minispiele, die die Umgebung passiv und drei, die sie aktiv einbeziehen. Die erstgenannten
Spiele dhneln klassischen Handyspielen, wiahrend die anderen drei Spiele die Mdoglich-
keiten eines Smartphones ausnutzen. Passive Integration der Umgebung bedeutet, dass
die Benutzer zwar an dem Ort, an dem die Hintergrundgeschichte des Minispiels statt-
findet, sein miissen, die reale Umgebung wird aber nicht unmittelbar in das Gameplay
einbezogen. Demgegeniiber beziehen die letzten drei Spiele die Umgebung aktiv {iber
den Videostream und Sensoren ein. Dieser Ansatz dhnelt tatsdchlicher Augmented Rea-
lity, aber fiir diese App wurde aus Performancegriinden keine Echtzeitregistrierung des
Videostreams vorgenommen.

Alle Minispiele wurden darauf ausgelegt, die Tour zu bereichern durch verschiedene Fak-
toren wie Spielzeit, Gameplay, unterschiedlich starke Actionelemente und unterschiedliche
Integration der Umgebung. Alle sollten zumindest rudimentires Basiswissen iiber die
besuchten Orte vermitteln konnen. Um die App zu entwickeln und zu evaluieren, wurden
die Guidelines fiir Augmented Reality Spiele berticksichtigt ([WMBBOS]). Die Zielgruppe
flir die App waren Smartphonenutzer zwischednl5 un 35 Jahren.

4.2.3 Design und Implementierung

Fiir ,Erlebe Regensburg® wurde eine mobile Stadttour fiir Regensburg in Kooperation
mit der Kupferwerk GmbH (Regensburg) erstellt. Regensburg ist nicht nur fiir seine
schone Stadt bekannt, sondern auch fiir seine Geschichte. Zunédchst wurde eine Litera-
turrecherche durchgefiithrt, um zwolf sehenswiirdige Orte festzulegen, an denen entweder
historische Ereignisse oder fiktive Legenden stattgefunden haben ([Fre07], Regensburg
2010 - Fiir Anfinger und Fortgeschrittene, Regensburger-Quiz, Regensburger Sagen und
Legenden). Der grofie Vorteil an einer Tour in Regensburg ist, dass die Distanz zwischen
zwei interessanten Orten stets relativ klein ist und gut zu Fufl iiberwunden werden kann.
Somit stellt Regensburg eine ideale Stadt zum Testen einer mobilen Stadttour dar (siehe
Abb. [21).

An jeder Station erhélt der Spieler historische oder fiktive Informationen als Text. Um
das Wissen zu vertiefen, besitzen sechs der insgesamt zwolf Stationen Spiele, die die
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Abbildung 4.21: Sicht auf Regensburg. Im Vordergrund ist die steinerne Briicke zu erkennen,
die auch in der App ,Erlebe Regensburg referenziert wird. Quelle:
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Abbildung 4.22: Stationen der Stadtrallye.

Umgebung einbeziehen. Bei den die Umgebung passiv einbeziehenden Spielen handelt
es sich um herkémmlichen Handyspielen sehr dhnliche Spiele. Allerdings werden sie nur
aktiviert, wenn der Spieler auch am richtigen Ort ist. Des Weiteren gibt es weitere drei
Spiele, die die Umgebung aktiv in das Spielgeschehen einbeziehen. Um die Tour noch
etwas aufzulockern, wurde als Station 7 ein Restaurant mit eingebaut. Hier kénnen die
Touristen das bayrische Flair genieffen und ein Bier trinken oder ein historisches Essen
zu sich nehmen. Auflerdem ist es moglich, die Stadttour jederzeit so lange wie gewiinscht
zu pausieren. Auf diese Art kann die Stadttour auch auf mehrere Tage oder mehrere
Besuche verteilt werden. Die verschiedenen Stationen werden in Tabelle [£.3] aufgefiihrt.
Station zwei kann als Beispiel fiir ein die Umgebung passiv einbeziehendes Spiel genannt
werden. Das Spielkonzept bezieht sich auf die romische Invasion Regensburgs. Spielende
miissen hier das richtige Wort eintippen, das in der Hinweisbox beschrieben wird. Jede
Falscheingabe kostet den aktiven Spieler zehn Punkte.

Als Beispiel fiir ein die Umgebung aktiv einbeziehendes Spiel kann Station 4 genannt
werden. Bei diesem Minispiel steht der Spieler vor dem ,Rémerturm®, der eine Schatzkam-
mer fiir reiche Biirger war. Halt er sein Smartphone vor den Rémerturm und schaut auf
den Turm, erscheinen Miinzen, die vom Himmel herabregnen. Er muss durch Beriihrung
mit dem Finger auf dem Touchscreen so viele Miinzen wie moglich einsammeln. Je mehr
Miinzen ein Spieler sammelt, desto mehr Punkte erhélt er.

Es gibt verschiedene spielbasierte Motivationselemente, um die Benutzer wéhrend der
gesamten Tour zu motivieren. Ist die Motivation wihrend der Nutzung einer Anwendung
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| Nr. | Passiv | Nr. | Aktiv

2 Romisches Rétsel (H/G): Es 4 Miinzen fangen (H/O): Die Spieler
muss ein Quiz rund um die miissen umherfliegende Miinzen
Romer in Regensburg gelost mit dem Finger einfangen.
werden.

5/1 | Wortsuche (L/G): Die Spieler | 5/2 | Ritterturnier (L/G): Die Spieler
miissen in einer Buchstaben- miissen den korrekten Ritter aus vier
sammlung die richtigen Worter verschiedenen Moéglichkeiten wéhlen,
finden. um gegen den Teufel zu gewinnen.

6 Fang den Teufel (L/O): Die 10 | Schlacht gegen Napoleon (H/O): Es
Spieler miissen einen umher- miissen so viele Napoleons wie moglich
springenden Teufel mit dem mit einer Kanone abgeschossen
Finger fangen. werden.

Tabelle 4.3: Stationen mit passiver und aktiver Umgebungsintegration.

TIEP

Die Rémer griindeten
das gesuchte Gebaude
als Legionslager. Es
entwickelte sich rasch
zum Zentrum der

mittalaltarlichan Qtarcdt

Abbildung 4.23: Links: Station 2 (Romisches Rétsel), rechts: Station 4 (Miinzen fangen)
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hoch, kann Wissenstransfer ununterbrochen stattfinden. Das erste Motivationselement
sind Punkte. Jeder der bis zu vier Spieler hat einen eigenen, individuellen Punktestand,
der sich wiahrend eines Minispiels verdndert. Die Spielerin oder der Spieler mit dem
hochsten Punktestand nach der Tour erhélt eine spezielle Belohnung: Er kann ein Foto
seines Gesichtes in den eigenen Avatar platzieren. Danach kann der so individualisierte
Avatar auf sozialen Netzwerken mit Freunden und Bekannten geteilt werden. Durch
den individuellen Punktestand entsteht auch ein Wettbewerb zwischen den Spielern. Sie
versuchen, sich gegenseitig zu iibertreffen und schenken der App dadurch wahrscheinlich
mehr Aufmerksamkeit als dies ohne Wettbewerb der Fall wére.

Dass die Tour fiir bis zu vier Spieler ausgelegt worden ist, hat soziale Griinde. Auf
diese Weise ist es moglich, die Stadt entweder alleine oder als Gruppe zu erkunden.
Wird die App in einer Gruppe verwendet, gibt es automatisch zwei Spielmodi: Einen
Einzelspielermodus und einen Gruppenmodus. In Minispielen im Einzelspielermodus
muss jeder Spieler seinen eigenen Punktestand erreichen. In Gruppenspielen erhélt jeder
Mitspieler die gleichen Punkte wie alle anderen. In solchen Spielen miissen alle Teilnehmer
als Team arbeiten und Antworten besprechen. So werden alle Spieler motiviert, anderen zu
helfen und es entsteht ein Gemeinschaftsgefiihl wihrend der Tour. Andererseits entsteht
in den Einzelspielerspielen ein Wettkampf, der Dynamik, Spannung und Wettbewerb in
die Tour bringt.

Ein weiteres spielbasiertes Motivationselement ist der individualisierte Avatar, den jeder
Spieler am Anfang der Tour fir sich erstellt. Dazu kann zwischen verschiedenen Képfen
und oberen sowie unteren Korperteilen gewahlt werden. Auflerdem erhalt dieser Avatar
nach jedem Minispiel einen Gegenstand, der sich auf das entsprechende Minispiel bezieht.
Alle Gegensténde werden in Abb. gezeigt. Abb. zeigt einen individuellen Avatar
mit allen erspielbaren Belohnungsgegenstinden.

Spieler konnen jederzeit die Gegenstéande antippen, um die historische Information und die
Bedeutung des Gegenstandes noch einmal durchzulesen. So kann das Wissen aufgefrischt
werden (siehe Abb. [4.25).

Die grundlegende Nutzungsidee hinter der entwickelten App ist, dass Spieler ihr Smart-
phone spontan nutzen kénnen, um eine interessante Freizeitaktivitdt in einer Gruppe zu
erleben. Es wird keine weitere Hardware benétigt aufler des Smartphones, das ohnehin
schon mitgefiithrt wird.

4.2.4 Evaluation

Nachfolgend wird das wissenschaftliche Vorgehen beschrieben, das zur Bewertung der
erstellten App angewendet worden ist. Es wurden Qualitdt und Wissenstransfer evaluiert.
Es wurden insgesamt elf Testpersonen im Alter zwischen 15 und 35 Jahren evaluiert.
Manche Testpersonen kamen direkt aus Regensburg, wiahrend andere noch nie vorher
in Regensburg gewesen sind. Dadurch war das historische Wissen vor der Tour sehr
unterschiedlich. Jede Testperson bewertete die Minispiele nach dem Spielen auf einer
Skala von eins bis sechs (eins: beste Bewertung, sechs: schlechteste Bewertung). Die
Bewertungen umfassten die Kategorien Wissenstransfer, Spafifaktor, Qualitit der App
und Angemessenheit der Tourldnge. Abb. zeigt die Ergebnisse fiir die Spieler mit
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Abbildung 4.24: Themenspezifische Belohnungselemente.

Zurick zurick Bayerische Lederhose

STATION 2

Der Frieden in Regensburg
blieb nicht allzu lange erhalten.
Schon um das Jahr 250
n.Chr. Uberfielen einige
amme Teile des
Reiches entlana der

Speichern  E-Mail  Facebook [

Abbildung 4.25: Links: Avatar mit allen Belohnungselementen. Rechts: Historische Informatio-
nen.
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Abbildung 4.26: Spiele mit passivem Umgebungseinbezug.

passiver Einbeziehung der Umgebung, Abb. zeigt die Ergebnisse der Spiele mit
aktiver Einbeziehung der Umgebung.

Es ist deutlich erkennbar, dass das Spiel ,,Fang den Teufel“ das bestbewertete passive
Spiel ist mit einem Median von 1,3. In diesem Spiel muss ein umherspringender Teufel mit
dem Finger so schnell wie moglich gefangen werden. Je schneller der Teufel gefangen wird,
desto mehr Punkte erhélt die Spielerin oder der Spieler. Die Dauer des Spiels wurde mit
1,1 am besten bewertet. Der Wissenstransfer wurde allerdings etwas weniger gut als die
anderen Kategorien bewertet. Das ,,romische Rétsel* erhielt im Bereich Wissenstransfer
die besten Bewertungen. Darin miissen die Spieler ein Quiz zu den Romern, die einst in
Regensburg gelebt haben, 16sen. Mit einem Wert von 1,5 kann der Wissenstransfer dabei
als sehr gut bezeichnet werden. Einer der Griinde fiir diese herausragende Bewertung
konnte sein, dass die Romer bereits vorab sehr bekannt sind. Das dritte passive Spiel
,Wortsuche“ basiert ebenfalls auf einer Legende und erhielt im Vergleich zu den anderen
beiden passiven Spielen die schlechteste Bewertung. In diesem Spiel miissen die Spieler
das richtige Wort in einem Wortrétsel finden.

Bei den Spielen mit aktiver Einbeziehung der Umgebung wurde das ,Miinzenfangen* mit
einem Median von 1,475 am besten bewertet. Hierbei wurde die Spieldauer am positivsten
bewertet, gefolgt von Spafifaktor und Wissenstransfer. In diesem actionorientierten Spiel
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Abbildung 4.27: Spiele mit aktivem Umgebungseinbezug.
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miissen die Spieler so viele umherfliegende Miinzen wie méglich innerhalb von 40 Sekunden
mit dem Finger fangen. Das Spiel ,,Schlacht gegen Napoleon* wurde im Bereich des
Wissenstransfers mit einem Wert von 1,3 am besten bewertet. Ein Grund dafiir konnte
sein, dass Napoleon eine grofle Rolle in der Weltgeschichte spielte und deshalb sehr
bekannt ist. Das auf einer Legende basierende Spiel ,Ritterturnier wurde im Bereich
des Wissenstransfers nicht besonders gut bewertet. Auch die Spieldauer unterlag hier
den anderen Spielen.

Es ist deutlich zu erkennen, dass die Einzelspielerspiele besser als die Gruppenspiele
bewertet worden sind. Die Spieler bevorzugen es, die Spiele auf einem eigenen Gerét
zu spielen. Der Ansatz, auch Gruppenspiele auf einem Gerét zu spielen, ist sicher nicht
optimal. Dennoch kann so sichergestellt werden, dass Gruppen, in denen nicht jeder
Tourist ein eigenes Smartphone hat, auch gemeinsam spielen kénnen. In der Zukunft
wird die Verbreitung von Smartphones deutlich zunehmen. Somit steigt auch die Wahr-
scheinlichkeit, in Touristengruppen gemeinsam spielen zu kénnen und der Nachteil, dass
ein Gerét geteilt werden muss, wird in Zukunft kaum noch bestehen.
Zusammenfassend kann gesagt werden, dass Touristen im Bereich mobiler Stadttouren
schnelle, action-orientierte Einzelspielerspiele mit Bezug zu historischem Wissen, das sie
bereits haben, bevorzugen.

Des Weiteren wurden die Testpersonen gebeten, folgende Fragen zu allen Minispielen zu
beantworten. Die Antworten finden sich in den Abbildungen und

(A) : Haben die Minispiele zu den Stationen gepasst? Alle elf Testpersonen beantworteten
diese Frage fiir alle Stationen positiv.

(B) : Haben die Minispiele das historische Wissen fiir Sie besser transportiert als rein
textuelle Informationen? Zehn von elf Testpersonen gaben an, dass die Minispiele
das historische Wissen rund um die Stationen besser transportierten.

(C) : Hétten Sie gerne ein Minispiel an jeder einzelnen Station? Fiinf Testpersonen gaben
an, dass sie gerne an jeder Station ein Minispiel hatten. Weitere fiinf Testpersonen
gaben dagegen an, dass sie es nicht vorzdgen, wenn es an jeder Station ein Minispiel
gabe. Die Héufigkeit von Minispielen wird also sehr individuell empfunden.

(D) : Hatten Sie gerne mehr Spiele, die die Umgebung aktiv einbezichen? In direktem
Vergleich zu den die Umgebung passiv einbeziehenden Spielen gaben fiinf Test-
personen an, dass sie gerne mehr Spiele héitten, die die Umgebung direkt in das
Gameplay einbeziehen. Dagegen haben ebenfalls fiinf Testpersonen angegeben, dass
die Verteilung der Spiele auf die zwei verschiedenen Spieltypen genau angemessen
war.

(E) : Haben Sie Regensburg mit den aktiven Spielen besser erkunden kénnen als mit
den passiven Spielen? Fiunf der Testpersonen gaben an, dass die Spiele, die die
Umgebung aktiv einbeziehen, ihre Tour durch Regensburg verbesserten. Dieselbe
Zahl an Testpersonen gab an, dass die aktiven Spiele das Erleben der Tour nicht
signifikant verbesserten.
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(F) : War die Darstellung der aktiven Spiele besser als die der passiven Spiele? 55 % der
Testpersonen gaben an, dass die Darstellung der die Umgebung aktiv einbeziehenden
Spiele besser als die der passiven Spiele war. 27 % verneinten das, 18 % machten zu
dieser Frage keine Angabe.

(G) : Denken Sie, dass die Spiele, die die Umgebung aktiv in das Gameplay einbezie-
hen, eine Zukunft im Bereich mobiler Stadtetouren haben? Unabhéngig der vorher
gegebenen Antworten, bejahen fast alle Testpersonen diese Frage.

(H) : Konnte die App Thr Wissen tiber die Geschichte Regensburgs verbessern? Alle
Testpersonen bejahten diese Frage. Somit konnte die Gesamtanwendung durchaus
erfolgreich Wissen {iber die Stadt vermitteln. Fast die Halfte der Testpersonen kam
aus Regensburg und kannte sich somit schon zumindest rudimentér vor der Tour mit
der Stadtgeschichte aus. Selbst diese Testpersonen gaben an, dass sich ihr Wissen
durch die App verbesserte.

(I) : Mochten Sie die gesamte App? Alle Testpersonen gaben an, die entwickelte App
und damit auch das Gesamtkonzept zu mogen.

(J) : Wiirden Sie die App weiterempfehlen? Neun Testpersonen wiirden die App so, wie
sie ist, weiterempfehlen. Fin weiterer Proband verneinte diese Frage, wihrend eine
Testperson keine Angabe machte.

Um die gesamte Anwendung bewerten zu kénnen, wurden die Testpersonen gebeten, die
App in den Kategorien Erscheinungsbild, Navigationsunterstiitzung, Spafifaktor, Abwechs-
lung, Ausstattung, Dauer, Anwendung, Verstindlichkeit, Wissenstransfer, Audioausgabe,
Auswahl der historischen Stationen und Distanz zwischen den Stationen auf jeweils ei-
ner Skala von eins bis sechs (mit eins als beste und sechs als schlechteste Bewertung)
einzuschétzen.

In Abb. [£:30] finden sich die Ergebnisse. Mit einem Wert von 3,56 erhielt die Navigations-
unterstiitzung innerhalb der App die schlechteste Bewertung im Vergleich zu den anderen
Kategorien. Die Benutzer waren nicht in der Lage, mit der bereitgestellten statischen
Karte alle Stationen der Tour direkt zu finden. Stattdessen wurde eine Livekarte mit
Markierung der eigenen Position gewiinscht. Viele Benutzer bemerkten die Audioausgabe
gar nicht. Dies liegt daran, dass in einer Stadt stdndig Nebengerdusche herrschen. Davon
abgesehen erhielten einige Kategorien sehr gute Bewertungen. Die Auswahl der histori-
schen Stationen erhielt die beste Bewertung, gefolgt von der Textversténdlichkeit, dem
SpaBfaktor, dem Wissenstransfer und der Abwechslung innerhalb der App. Dies spricht
fiir das gewéhlte Konzept.

Danach sollte evaluiert werden, wie das Konzept von den Testpersonen aufgenommen wird
und ob sich der Wissenstransfer iiber die Geschichte Regensburgs durch die Anwendung
verbessert. Die Ergebnisse finden sich in Abb.

Die Gesamtbewertung der App kann somit als sehr positiv bezeichnet werden. Es war den
Testpersonen moglich, etwas iiber Regensburg zu lernen. Die App selbst wurde positiv
bewertet. Die meisten Testpersonen wiirden die App sogar in der prototypischen Form,
in der sie evaluiert wurde, weiterempfehlen.
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Abbildung 4.28: Ergebnisse der Evaluation der Minispiele (Items A bis G).
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Abbildung 4.29: Ergebnisse der Evaluation der Minispiele (Items H bis J).
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3,45

Bunuamag

Abbildung 4.30: Ergebnisse der Gesamtbewertung der App.
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4.2.5 Fazit

Es wurde eine mobile Stadttour auf dem iPhone fiir bis zu vier Spieler entwickelt, die eine
Erkundung der Stadt Regensburg erméglicht. Es wurden Minispiele entwickelt, die die
Umgebung teilweise passiv als auch aktiv einbeziehen. Auf diese Weise sollte das Wissen,
das in Informationstexten an den Stationen gegeben wird, vertieft werden. Das Haupt-
augenmerk der entwickelten App lag darauf, moglichst viel Spafl und Wissenstransfer zu
ermoglichen. Dazu wurden gezielt spielbasierte Motivationskonzepte eingesetzt.

Es konnte nachgewiesen werden, dass es moglich ist, gezielt Mehrwert bei touristischen
Erkundungstouren herbeizufiihren. Alle Testpersonen gaben an, nach der Benutzung der
App mehr iiber die Geschichte Regensburgs zu wissen als vorher - unabhéngig davon,
ob sie aus Regensburg kamen oder von auflerhalb. Spiele fiir touristische Touren soll-
ten allerdings nicht zu viel Zeit benotigen: Touristen mochten schnelle, actionorientierte
Spiele spielen, die sie aber nicht zu lange davon abhalten, die jeweiligen Orte auch wirk-
lich erkunden und genieflen zu kénnen. Es zeigte sich, dass Touristen es bevorzugen,
wenn jeder auf seinem eigenen Smartphone spielt. Dies liegt daran, dass die Displays
von Smartphones zu klein sind, um Informationen sinnvoll fiir alle Spieler gleichzeitig
bereitzustellen. Aulerdem gibt es weitere technische Einschriankungen wie beispielsweise
Displays, die nicht von allen Blickwinkeln gleiche Darstellungsqualititen bieten. Inhalte,
die sich auf bereits zumindest rudimentir vorhandenes Wissen beziehen, werden bevor-
zugt. Audioausgabe fiigt solchen Staddtetouren allerdings keinen Mehrwert hinzu. Sie
wird nicht wahrgenommen oder ist ungeeignet.

Touren wie die hier vorgestellte App ,,Erlebe Regensburg” bieten eine geeignete Erwei-
terung fiir touristisches Erleben. Es kénnen Touren fiir mehrere Spieler erstellt werden.
Ein grofies Problem ist jedoch die Erstellung solcher Touren: Geht man so wie hier
vorgestellt vor, miissen zunéchst fiir eine Tour interessante Stationen gefunden werden.
Danach miissen diese individuell umgesetzt werden. Das bedeutet einen hohen Gesamt-
aufwand fiir eine Tour an einem speziellen Ort. Deshalb sind Autorenprozesse fiir solche
Touren wiinschenswert, mit denen sich dann einfach und schnell solche gamebasierten
Touren erstellen lassen. Die gewonnenen Erkenntnisse {iber Stddtetouren werden daher
als Grundlage fiir Kapitel [5]in dieser Arbeit verwendet.

4.3 Hybride Systeme zur Forderung sozialer Interaktion

Die in diesem Unterkapitel vorgestellten Forschungsergebnisse wurden in |[GLSM12]
vorgestellt.

Nachdem ein stationéres sowie ein mobiles System vorgestellt wurden, wird nun ein ein
System, das sowohl mobile als auch stationdre Elemente benutzt, prasentiert. Ziel des
Systems ist es, die Vorteile beider Méglichkeiten zu verbinden. Als touristischer Mehrwert
wird nun nach Unterhaltung (telARscope) und Wissenstransfer (Erlebe Regensburg) die
soziale Interaktion zwischen den Anwendern als Moglichkeit fiir touristischen Mehrwert
untersucht.
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4.3.1 Ausgangspunkte

Wie bereits ausgefithrt, werden Smartphones immer wichtiger im Bereich des Tourismus.
Fast jeder Tourist besitzt mittlerweile ein Smartphone und benutzt es, um neue Gegenden
zu erkunden ([WPE11]). Smartphones bieten eine groBartige Plattform fiir den Tourismus:
Informationen durch iiberall verfiigbare Internetverbindung, GPS-Positionierung und
hilfreiche Apps. Allerdings bieten sie nicht nur ein interessantes Paket an Technik, sondern
erlauben durch die Mobilitdt und hohe Verfiigbarkeit auch ganz neue Wege fiir den
Tourismus: ,with more experience, surprises, and exciting moments, tourists satisfaction
may be improved“ ([WPETLI]).

Das Ziel dieses Abschnittes ist es, Smartphones dazu zu benutzen, die soziale Interaktion
zwischen Touristen wihrend des touristischen Erlebens auf spielbasierte Art und Weise
zu verbessern. Soziale Interaktion kann eine Unterhaltung zwischen Touristen sein, ein
gemeinschaftliches Spielerlebnis oder das Bestehen in einer Situation, in der sie mit oder
gegen andere Touristen spielen. Bei allen Formen der sozialen Interaktion kommunizie-
ren Touristen mit anderen. Solche soziale Interaktion kann in spielbasierten Systemen
besonders einfach herbeigefithrt werden: Man spielt entweder gemeinsam oder gegenein-
ander. Es gibt individuelle oder gemeinsame Ziele zu erreichen und den Touristen werden
Herausforderungen gestellt. Bei allen spielbasierten Situationen entsteht Kommunikation
und damit auch soziale Interaktion. Soziale Interaktion bietet einen Mehrwert fiir den
Tourismus. Es entsteht Spafl und das touristische Freizeiterleben wird noch mehr zu einer
gemeinschaftlichen Aktion, etwas, das man mit anderen zusammen erlebt.

Touristische Apps sollten immer etwas fir Touristen Interessantes bieten. Touristische
Aktionen miissen, wie bereits vorher erwahnt, stets intrinsisch motiviert sein. Das fithrt
dazu, dass Apps interessante Informationen, Gadgets oder Spafl bereitstellen sollten.
Zunéchst werden nun dhnliche Arbeiten betrachtet, die Einfluss auf die Konzeption eines
Gesamtsystems nahmen.

4.3.2 Verwandte Arbeiten

Einige andere Projekte haben mobile touristische Spiele implementiert. Beispielswei-
se wurden in [PKCT08| ortsbasierte Stories implementiert und evaluiert. Eine mobile
Schatzsuche fiir Mobiltelefone wurde in [YCLT08| vorgestellt und untersucht. Solche
Anwendungen lassen Touristen einen vordefinierten Kurs ablaufen und wihrenddessen
Aufgaben oder Fragen an Stationen bearbeiten. So 16sen in [PKCT08| die Spieler einen
Mord. Hierbei ist das Spielkonzept sehr eng mit den Orten, an denen sich die Touris-
ten befinden, verkniipft. Des Weiteren wird in [BCBT06| ein ortsbasiertes mobiles Spiel
implementiert. Dabei miissen die Spieler Friichte, die auf einer Weltkarte verteilt sind,
aufsammeln. Ein mobiler spielbasierter Touristenfiithrer wird in [RFBHO09] vorgestellt.
Hierbei wurde evaluiert, welche Anforderungen Touristen haben. Ein Spiel mit sozialen
Aspekten wurde in [NLSATI] vorgestellt. Des Weiteren zeigen Projekte wie Foursquare,
Google Places, Wikitude und auch Layar, dass es einen Bedarf an ortsbasierten An-
wendungen gibt, die fiir den Tourismus nutzbar sind. Bei Wikitude und Layar werden
Informationen mittels Augmented Reality eingeblendet (Abb. . Bei Google Places
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Abbildung 4.31: Links: Foursquare (Quelle: Google Play Store), rechts: Google Places.

(Google+ Local) und Foursquare kénnen sich Nutzer mit ihren Smartphones mobil bei
Orten, die sie umgeben, einchecken (Abb. . Teilweise enthélt dies auch spielbasierte
Elemente wie beispielsweise Bestenlisten, wer sich am héufigsten an einem gegebenen
Ort einloggt.

Stationdre Systeme wie das telARscope (siehe Kapitel sind neben den genannten
mobilen Systeme fiir den Tourismus ebenfalls ein erfolgversprechendes Anwendungsgebiet.
Sie stellen etwas Besonderes und Innovatives dar, das die meisten Touristen in dieser Form
noch nicht gesehen haben. Solche Systeme besitzen den grofien Vorteil, dass sie selbst
Attraktionen darstellen, da aufwéndige Technik genutzt werden kann. Einige nutzen
Offentliche Displays, die von allen Umstehenden eingesehen werden kénnen. Andere, wie
das telARscope, verwenden ein exklusives Nutzungsmodell, bei dem stets nur ein Nutzer
hindurch schaut. In und [HHvVLC02] wurden die Moglichkeiten von Mixed
Reality Systemen in Museen diskutiert und analysiert.

Neben Systemen, die eine exklusive Nutzung erlauben, sind fiir den Tourismus auch sol-
che Systeme von besonderem Interesse, die grofle 6ffentliche Displays nutzen, bei denen
mehrere Nutzer gleichzeitig zuschauen kénnen. So wird in [SKT01] beispielsweise ein pro-
totypisches Mixed Reality System fiir den Aufleneinsatz vorgestellt. Es besteht aus einem
Computer auf einem Dreibein, einem GPS-Sensor und Winkelkodierer fiir das Tracking.
Ahnlich aufgebaut ist das Geoscope, das an der Leibniz Universitit in Hannover 2006
entwickelt wurde (siehe [BPHRO6]). Das System benutzte einen 10,4 Zoll-Touchscreen
anstelle eines intern verbauten Displays mit Okular, wie es bei den Teleskopsystem iib-
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lich ist. Ziel dieses Systems war es, geographische Informationen mehreren Menschen
gleichzeitig ohne Vorwissen oder Instruktionen présentieren zu kénnen.

Es gibt auch Arbeiten, die Smartphones und 6ffentliche Displays miteinander kombinieren.
In [Tho03] wird gezeigt, dass Mobiltelefone dazu genutzt werden kénnen, mit 6ffentlichen
Displays zu interagieren. So wurden Mobiltelefone beispielsweise in [VCBEOQS] genutzt,
um ein Rennspiel auf einem 6ffentlichen Display zu steuern. In [Bael2| wird eine Smart-
phone App mit einem stationdren System verbunden: Die Smartphone-App fiihrt zu
Kiosksystemen, die in einer Stadt verteilt installiert sind. Das System, ,,Smartymote®,
hatte auch eine soziale Komponente.

4.3.3 Soziale Interaktion in Smartphonespielen

Es gibt viele Moglichkeiten, mit denen Apps touristisches Erleben verbessern koénnen:
Sie kénnen interessante Informationen bereitstellen, Unterhaltung bieten oder Hinweise
und Tipps zu umliegenden Sehenswiirdigkeiten, Restaurants und Einkaufsmoglichkeiten
bieten. Dariiber hinaus gibt es aber eine weitere Komponente, die Touristen beschéftigen
kann und daher touristischen Mehrwert bietet: die soziale Interaktion. Soziale Netzwerke
wurden in den letzten Jahren rapide immer wichtiger und aktiver genutzt. Eine ent-
sprechende Prognose von eMarketer von Februar 2012 sagt eine Zunahme der Nutzer,
die soziale Netzwerke mindestens einmal im Monat nutzen, voraus (sieche Abb. [4.33).
Im touristischen Kontext kénnen soziale Netzwerke dazu genutzt werden, Erfahrungen
und Erlebtes mit Freunden und Bekannten auszutauschen. Es ist moglich, Bilder und
Videos hochzuladen und andere kénnen auf die Erlebnisse direkt durch Kommentare oder
Funktionen wie ,,Geféllt mir“ bei Facebook oder ,+1“ bei Google Plus reagieren. Das
bedeutet, dass eine soziale Interaktion sogar dann moglich ist, wenn sich Touristen noch
an den besuchten Orten befinden. Sie kénnen mit ihren Smartphones Fotos oder Videos
anfertigen und diese unmittelbar hochladen.

Dariiber hinaus gibt es in Spielen sehr oft ein hohes Mafl an sozialer Interaktion. Manche
Spiele verstiarken die soziale Interaktion, indem sie auf lange Spielzeiten mit anderen
Spielerinnen und Spielern ausgelegt sind. Andere rufen soziale Interaktion durch attrak-
tive, schnelle Spiele, deren Einstiegshiirde sehr niedrig ist, hervor. Soziale Interaktion
motiviert Menschen und bedeutet einen Mehrwert fiir ihre Erfahrungen und Erlebnisse.
In Kapitel wurde bereits herausgestellt, dass touristische Anwendungen intrinsisch
und nicht extrinsisch motiviert sein sollten: , There is no need to learn or work when
people travel around the world - tourists want to spare free time in their holidays and not
to work or to learn® ([SG11]). AuBlerdem wird in |Goo0Oa] beschrieben, dass ,,Consumer
researchers argue that the ‘experiential’ aspects of consumption, like consumer fantasies,
feelings, and fun, play an important role in consumer choice behavior.’.

Es wurden zwei Moglichkeiten fiir soziale Interaktion in Mehrspielerspielen untersucht. In
der ersten spielen alle Spieler gemeinsam an einem Ort und es ist direkte Kommunikation
zwischen den Spielern moglich. Im zweiten Ansatz spielen alle Spieler potentiell iiber die
ganze Welt verteilt und kommunizieren primér {iber das Spiel virtuell miteinander. Die
Probanden, die spéter beide Ansédtze evaluierten, wurden gefragt, welchen dieser Ansétze
sie personlich bevorzugten. 78 % gaben an, dass sie gerne Spiele spielen, bei denen ein
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Abbildung 4.33: Prognose zur Nutzung sozialer Netzwerke in Mio. Nutzer im Jahr 2014. Quelle:

[Stal2b]

Bildschirm benutzt wird und alle Spieler an einem Ort gemeinsam anwesend sind. 50 %
der Probanden gaben an, dass sie Spiele mogen, bei denen alle Spieler verteilt sind und
bei denen die Kommunikation primér iiber das Spiel virtuell ablauft. Diese Antworten
zeigen, dass Menschen solche Spiele bevorzugen, bei denen sie direkten unmittelbaren
Kontakt zu anderen Spielern haben und bei denen das Medium Computer nicht primér
der Kommunikation, sondern der Bereitstellung der Spielmechanik dient.

Heutzutage ist es jedoch noch nicht iiblich, stationdre Konsolen in 6ffentlichen Bereichen
in einem touristischen Kontext einzusetzen. Allerdings werden mobile Konsolen und
Smartphones durchaus in der Offentlichkeit zum Spielen verwendet. Solche mobilen
Geréte erlauben es auch, dass Spieler eigentlich verteilte Spiele gemeinsam an einem Ort
spielen. Es ist aber auch moglich, solche Spiele an vollig verschiedenen Orten zu spielen,
solange eine Internetverbindung existiert.

Um diese beiden Ansétze sozialer Interaktion besser untersuchen zu kénnen, wurden
zwei Spiele implementiert, die beide Smartphones verwenden: Ein mobiles, asynchrones
und verteiltes Strategiespiel und ein stationéres, actionorientiertes Spiel, das auf einem
offentlichen Display gespielt wird und Smartphones als Eingabegerite benutzt. Es wurde
wéahrend der Entwicklung Wert darauf gelegt, dass die Qualitdt der Umsetzung beider
Ansétze vergleichbar hoch ist, um sicherzustellen, dass die Ansétze vergleichbar sind.
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4.3.4 Zwei Ansitze fiir spielbasierte soziale Interaktion

Im Folgenden werden die unterschiedlichen Ansétze vorgestellt. Beide Anséitze verwenden
Smartphones als zentrales Interaktionselement. Gemeinsam ist ihnen auch, dass die ent-
wickelten Konzepte darauf abzielen, absichtlich eine moglichst starke soziale Interaktion
innerhalb einer Touristengruppe zu verursachen und zu stérken.

4.3.4.1 Slingshot: Ein stationdres Mehrspielerspiel mit Smartphonecontroller

Der erste Ansatz ermdglicht es Touristen, ein 6ffentliches konsolenartiges Spiel mit ihren
eigenen Smartphones als Eingabegeriten zu spielen. Ein grofies 6ffentliches Display zieht
die Aufmerksamkeit der Touristen auf das System. Um das Spiel nun zu spielen, kann
eine spezielle Smartphone-Controller App installiert werden. Diese App stellt die Interak-
tionskomponente mit den Inhalten auf dem 6ffentlichen Bildschirm dar. Das Smartphone
kann zur Steuerung, dhnlich wie ein Wii-Controller, bewegt werden. Der Touchscreen
dient dazu, Buttons und Drag and Drop Gesten durchzufithren. Dazu wurde der Be-
schleunigungssensor der Smartphones ausgenutzt. Mit diesem lésst sich die Orientierung
des Smartphones tracken. Die Daten des Smartphones werden per Bluetooth an das Sys-
tem mit dem o6ffentlichen Display gesendet. Das Gameplay findet hauptséichlich auf dem
groflen Offentlichen Display statt, auf das alle Umstehenden Sicht haben. Nur einige priva-
te Details wie beispielsweise Munitionsstand oder Verfiigharkeit von Spezialgegenstinden
und Ahnliches werden auf den Displays der Smartphones eingesetzt. Das Gesamtsystem
wird in Abb. [.34] skizziert.

Beeinflusst durch reine Smartphonespiele wie ,,Angry Birds“ oder ,,Graviturn® als auch
Konsolenspiele mit gestenbasierten Eingabegeridten wie das Wii-Spiel ,,Boom Blox*, wur-
de ein Actionspiel entwickelt, das eine hohe Kurzzeitmotivation wihrend eines synchronen
Mehrspielererlebens entwickeln sollte. Auf dem 6ffentlichen Display wird eine Art virtuel-
ler Schiitzenstand gerendert. Auf den Smartphones der Spieler werden Zwillen gerendert,
die ein mittels Touchgesten beeinflussbares Gummiband besitzen. Wird das Gummiband
nun gespannt und losgelassen, wird ein virtuelles Projektil vom Smartphone aus unter
Beriicksichtigung der Ausrichtung des Smartphones in die Spielszene auf dem 6ffentlichen
Display verschossen. Die Ausrichtung wird dabei durch die Orientierung des Smartphones
bestimmt. Um den Spielern eine Riickmeldung iiber die Ausrichtung ihres Smartphones
im Spiel zu geben, wird eine ballistische Kurve der aktuellen Ausrichtung fir jeden Spieler
auf dem offentlichen Display gerendert.

Jeder Spieler besitzt ein eigenes Inventar verschiedener Projektile, die er im Spielverlauf
gesammelt hat. Diese Projektile besitzen unterschiedliche Auswirkungen auf die Ziele
des Schiitzenstandes.

Bis zu vier Spieler konnen Slingshot gleichzeitig spielen. Eine Spielsitzung dauert 120
Sekunden. Wiahrend dieser Zeit versuchen alle Spieler, moglichst viele Ziele zu treffen, um
eine hohe Punktzahl zu erreichen. Gleichzeitig versucht jede Spielerin oder jeder Spieler,
seine Gegenspieler zu behindern. Dies kann durch das Verschieflen von Projektilen mit
bestimmten kompetitiven Effekten erreicht werden: Ein ,Verfluchungsprojektil* reduziert
die Lénge der ballistischen Kurve des Gegners und erschwert dessen Steuerung somit.
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Abbildung 4.34: Gesamtsystem von Slingshot. Die Spieler steuern das Spiel auf einem grofien
Offentlichen Display mit ihren Smartphones.

Abbildung 4.35: Die Anwendung auf dem offentlichen Display.
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Abbildung 4.36: Die Zwille auf dem Touchscreen der Smartphones.

Ein ,Dynamitprojektil“ explodiert nach einer kurzen Verzogerung, trifft dabei alle Ziele
im Umbkreis und kann somit, geschickt platziert, besonders viele Punkte bringen. Andere
Spieler konnen versuchen, das platzierte Dynamitprojektil durch Beschuss ungiinstiger
flir denjenigen zu platzieren, der es urspriinglich verschossen hatte.

Es wurden Tests durchgefiihrt, um die Qualitdt des Systems zu evaluieren. Es zeigte
sich, dass das Konzept, ein Spiel auf einem o6ffentlichen Display mit einem Smartpho-
ne zu spielen, positiv aufgenommen wurde. Im Gegensatz zu Mehrspielerspielen iiber
Netzwerk entsteht durch die direkte Kommunikation wahrend des Spielens eine starke
soziale Atmosphére, die vergleichbar mit dem Spielerleben wéihrend einer gemeinsamen
Spielsitzung an einer Partykonsole ist. Die Spieler lachten, machten laute Ausrufe und
drgerten ihre Gegner.

Durch die Tatsache, dass kein anderes Eingabegerat aufler des eigenen Smartphones notig
ist, besitzt die Anwendung eine niedrige Einstiegshiirde und ist sehr einsteigerfreundlich.
Im Gegensatz zu frei belegbaren Buttons von herkémmlichen Spielcontrollern sind die
Grafiken auf den Touchscreens der Smartphones selbsterkldarend. Alle Spieler konnten
ohne weitere Erklarungen sofort beginnen zu spielen.

Fiir den Aufsteller des Systems ergibt sich ein signifikanter Vorteil: Er kann das 6ffentliche
Display inklusive des zugehorigen Rechners und Bluetooth-Empfangers aufstellen und
gegen Vandalismus schiitzen. Es miissen jedoch keine weiteren Controller zur Verfiigung
gestellt werden, da jeder Tourist sein eigenes Smartphone benutzt. Eine Aufstellung in
einem Schaufenster ist somit vollig problemlos moglich.

4.3.4.2 Treasures: Ein mobiles GPS-basiertes Sammelkartenspiel

Der zweite Ansatz zur Forderung sozialer Interaktion zwischen Touristen ist ein mobiles
Sammelkartenspiel, das verteilt auf Smartphones gespielt wird. Es gibt zwei Haupt-
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Abbildung 4.37: Zwei Spielerinnen, die ihre Smartphones zur Interaktion nutzen.
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Abbildung 4.38: Eine Gruppe Studierender, die Slingshot als Gruppenspiel verwendet.
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Abbildung 4.39: Evaluation der Qualitdt von Slingshot.
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unterschiede zwischen diesem zweiten Ansatz (,Treasures“) und dem ersten Ansatz
(,Slingshot“): Treasures ist nicht an einen bestimmten Ort gebunden. Auflerdem sind die
Spielsitzungen von Treasures durchschnittlich kiirzer als die von Slingshot. Es gibt jedoch
viel mehr Spielsitzungen, da Treasures {iber einen beliebig langen Zeitraum gespielt wird,
wéahrend Slingshot aus wenigen Spielsitzungen an einem bestimmten Ort besteht. Wird
dieser Ort verlassen, sind keine weiteren Spielsitzungen bei Slingshot mehr moglich. In
dem Ansatz von Treasures hat der Spieler stdndig Spielmoglichkeiten, die die ihn um-
gebenden Orte betreffen. Dabei wird die aktuelle GPS-Position des Smartphones eines
jeden Spielers genutzt. Diese ortsbasierten Moglichkeiten kénnen verwendet werden, um
spielrelevante Aktionen wie beispielsweise Check-Ins oder Duellgesuche durchzufiihren.
Hierbei wird das tibliche Check-In-Verfahren wie beispielsweise es in Foursquare, Face-
book oder Google Places Anwendung findet, erweitert. Dazu werden in Social Games
iibliche Konzepte eingefiihrt wie das wiederholte Sammeln von Ressourcen und asynchro-
ne Aktionen zwischen Spielern. Diese Aktionen dienen dazu, den Check-Ins eine tiefere
Bedeutung zuzuweisen und damit eine hohere Motivation zu schaffen, sie aktiv langfristig
zu nutzen.

Das Spielkonzept wurde inspiriert durch Kartenspiele wie Magic: The Gathering oder
Munchkin. Bei Magic: The Gathering stellen sich Spieler individuelle Decks aus 60 Kar-
ten zusammen. Karten sind in zufallig sortierten Boosterpacks erhéltlich, bei denen der
Kéufer nicht weifl, welche Karten enthalten sind. Munchkin ist ein Kartenspiel, das sehr
einfache Regeln besitzt. Ein grofler Bestandteil des Spiels sind jedoch Verhandlungen zwi-
schen Spielern {iber gegenseitige Hilfe bei Kampfen gegen Monster. Fir die Umsetzung
wurden einige Anpassungen vorgenommen, um der Plattform der Smartphones gerecht zu
werden und ein asynchrones Spielen zu ermoglichen. Beispielsweise werden Duelle nicht
rundenbasiert und synchron durchgefiihrt. Spieler konnen zeitlich unabhéngig voneinan-
der Aktionen in Duellen durchfiihren. Das grundlegende Spielprinzip ist, dass Spieler an
interessanten Orten einchecken und dafiir Punkte sowie virtuelle Spielkarten als Beloh-
nung erhalten. Dariiber hinaus kénnen Spieler andere Spieler in Duellen herausfordern.
Dazu kann man an jedem Ort, der pliinderbar ist, auch nach Duellen suchen. Kommt ein
Duell zustande, weil zwei Spieler an einem Ort nach einem Duell gesucht haben, kann
jeder Spieler bis zu sechs Karten in das Duell einbringen. Dabei ist das Ziel, mit dem
Gesamtwert der Karten den Wert des Gegners zu tibertreffen. Jede Karte besitzt selbst
einen Wert. Manche Karten beeinflussen Kartenwerte des Gegners, wiahrend manche
die eigenen Kartenwerte beeinflussen. So entsteht ein taktisches Spielen, bei dem genau
iiberlegt werden muss, welche Taktik der Gegner anwenden kénnte und wie man diese
aushebeln kann.

Des Weiteren wird jeder Spieler automatisch einer von zwei Fraktionen zugeordnet. Die
Zuordnung héngt von den Heimatkoordinaten eines Spielers und dessen aktuellem Auf-
enthaltsort ab. Die Fraktionen sind ,, Touristen“ und ,,Ortsanséssige®. Duelle finden immer
zwischen Angehorigen dieser beiden Fraktionen statt, nie zwischen Angehorigen der sel-
ben Fraktion. Diese Fraktionen wurden in das Konzept eingefiihrt, um evaluieren zu
konnen, wie der Einfluss einer losen Gruppenzugehorigkeit gegebenenfalls Einfluss auf
die soziale Interaktion zwischen Spielern nehmen kann. Dies geschieht, um Spieler, die
sonst keine Gemeinsamkeiten teilen, zusammenzufithren und damit eine fiir Tourismus
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Abbildung 4.40: Der Duellablauf von Treasures. Die gespielten Karten und der aktuelle Score
werden angezeigt.
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Abbildung 4.41: Highscore von Treasures als zentrales Motivationselement.

geeignete Interaktionsform einzufiihren.

Es gibt zwei Spielziele, die ein Spieler verfolgen kann. Dabei legt er sich nicht auf ein
Spielziel fest, sondern entscheidet durch seine Aktivitdten wéhrend des Spielens selbst,
welches Ziel er verfolgt. Spieler kénnen entweder versuchen, so viele Orte wie moglich fiir
die eigene Fraktion zu erobern und somit den Punktestand ihrer Fraktion zu erhéhen. Die
Fraktion mit dem hoheren Punktestand an einem Ort wird als ,,Besitzer” dieses Ortes
bezeichnet. Dies ist vergleichbar mit den Konzepten aus Programmen wie Foursquare, in
denen Benutzer mit vielen Check-Ins an einem bestimmten Ort ebenfalls namentlich fiir
andere sichtbar aufgefiihrt werden. Dieses Spielkonzept erlaubt also virtuelle Invasionen
durch Touristen und Verteidigungen des eigenen Heimatortes. Dariiber hinaus kénnen
Spieler aber auch versuchen, ihre eigene Position in der Gesamtbestenliste zu verbessern.
Der Punktestand eines Spielers setzt sich zusammen aus Haufigkeit der Check-Ins, Ab-
schneiden in Duellen und die Hilfe, die anderen Spielern in Duellen geboten wurde (siehe
Abb. . Somit werden Spieler kontinuierlich belohnt, wenn sie mit der Spielwelt und
damit auch direkt mit der realen Welt und anderen Spielern interagieren.

In einer ersten Testphase wurde das Spiel von insgesamt 16 Probanden im Zeitraum von
einer Woche getestet. Dabei wurden Daten zur Benutzerfreundlichkeit und Langzeitmo-
tivation erhoben.

Die Usability wurde sehr gut von den Testpersonen eingestuft. Die meisten bezeichneten
das Userinterface als klar und intuitiv. Selbst komplexere Funktionen wie der Duellbild-
schirm wurden positiv aufgenommen. Auflerdem gaben die Testpersonen an, dass die
Informationsmenge der App angemessen sei und dass das Userinterface aufgerdumt er-
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Abbildung 4.42: Evaluation des User Interface von Treasures.

scheine. Abb. zeigt die Ergebnisse der Evaluation zur Qualitidt von Treasures. Darauf
basierend kann angenommen werden, dass die Wahrnehmung der Probanden nicht durch
technische Unzuldnglichkeiten verfélscht wurde.

Der zweite Teil der Evaluation zur Qualitdt von Treasures umfasste eine Untersuchung
zur Feststellung der Langzeitmotivation, die Treasures erzeugt. Dies zu analysieren ist
schwieriger als die Usability einer App zu untersuchen, vor allem wenn nur eine relativ
kurze Zeitspanne zur Verfligung steht. Um die nun folgenden Evaluationsergebnisse zu
vertiefen, ist sicherlich eine weitere, langere Evaluationsphase notwendig. Die folgenden
drei Aspekte im Gamedesign von Treasures sind essentiell fiir die Langzeitmotivation:
ein ausbalanciertes Gameplay, emergentes Gameplay und motivierende Spielziele. Das
Balancing der Spielmechanik wurde positiv von den Testpersonen bewertet. Allerdings
sollte es nach Angaben der Probanden eine bessere Mechanik zur Zuweisung von ungefahr
gleich erfahrenen Duellpartnern bei der Duellsuche geben. Die meisten Testpersonen
gaben an, dass sie eigene Strategien entwickelten und auf die Strategien ihrer Gegner
eingingen (siehe Abb. . Treasures konnte weiterhin die Spieler mit den spielrelevanten
Zielen fesseln (siehe Abb. . Dabei schnitten die spielerzentrierten Spielziele wie das
Gewinnen moglichst vieler Duelle, das Erreichen moglichst vieler Check-Ins und schlieflich
eines moglichst hohen individuellen Punktestandes bessere Ergebnisse in der Befragung
als die fraktionszentrierten Spielziele. Da Treasures in all den genannten Punkten gut
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Abbildung 4.43: Evaluation des Balancing und Spielfortschritts (Emerge) in Treasures.

oder sehr gut abschnitt, kann daraus geschlossen werden, dass die App ein hohes Potential
fur Langzeitmotivation besitzt.

4.3.5 Evaluation der sozialen Interaktion in den beiden Ansatzen

Nach der ersten Evaluationsphase, in der sichergestellt wurde, dass sowohl Treasures als
auch Slingshot eine hohe Qualitat haben, schloss sich die zweite Evaluationsphase an.
In der ersten Evaluationsphase hatte sich herausgestellt, dass die Anwendungen trotz
ihres prototypischen Charakters spielbar sind und die Qualitidt von den Probanden als
hoch angesehen wird. In der zweiten Evaluationsphase wurde die soziale Interaktion, die
zwischen Spielern wihrend des Spielens entsteht, gezielt evaluiert.

Als Erstes wurde die Féahigkeit der Anwendungen untersucht, die soziale Interaktion
zwischen Spielern zu vermehren. Um diesen Punkt zu untersuchen, wurde Treasures mit
elf Testpersonen untersucht (drei weibliche und acht ménnliche) mit einem Durchschnitts-
alter von 25,5 Jahren. Slingshot wurde mit 23 Testpersonen evaluiert (sechs weiblich
und 17 ménnlich) mit einem Durchschnittsalter von 25,6 Jahren. Die unterschiedliche
Gruppengrofle der Probandengruppen ist dadurch zu erklédren, dass Treasures auf Grund
seines auf lange Zeit ausgelegten Spielprinzips wesentlich schwieriger zu evaluieren ist.
Um Treasures zu evaluieren, mussten die Testpersonen iiber einen Zeitraum von sieben
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Abbildung 4.44: Effizienz von Motivationselementen in Treasures.

Tagen das Spiel aktiv spielen und konnten danach erst befragt werden. Demgegeniiber
konnten bei Slingshot die Spieler sofort nach einer Spielsitzung evaluiert werden.

Ziel wihrend der Evaluation zur sozialen Interaktion war es, das tatsichliche und realisti-
sche Spielerverhalten zu evaluieren. Deshalb wurde der Evaluationsprozess so wenig wie
moglich eingeschrankt. Slingshot wurde auf einem grofien TV-Display evaluiert. Die Spie-
ler konnten das gesamte Spiel ohne jegliche Einschrankungen spielen. Die Spielerinnen
und Spieler konnten Gruppen selbststdndig bilden oder auch nur zuschauen, wenn sie
wollten. Treasures wurde vollstdndig frei im Zeitraum von einer Woche von den Testper-
sonen gespielt. Es wurde ein Fragebogen zur Erfassung der sozialen Interaktion wiahrend
des Spielens erstellt. Dieser Fragebogen wurde beiden Gruppen nach dem Spielen vor-
gelegt. Der Fragebogen umfasste Fragen zur Einstellung gegeniiber Mehrspielerspielen,
dem Spielertyp der Spieler und die soziale Interaktion wahrend des Spielens. Es gab zwei
Hauptteile des Fragebogens: Im ersten Teil wurde mit acht Items untersucht, welche Art
der Kommunikation die Testpersonen in Computerspielen bevorzugen und welche nicht.
Im zweiten Teil des Fragebogens wurden die Emotionen und Empfindungen der Test-
personen, die soziale Interaktion betreffend, mit Hilfe von 19 Items erhoben. In diesem
zweiten Teil wurden drei Untergruppen sozialer Interaktion untersucht: Das Potential der
beiden Anwendungen zur Festigung bestehender sozialer Kontakte, das Kniipfen neuer
sozialer Kontakte und die soziale Dynamik wie beispielsweise das Helfen oder Argern
anderer Spielerinnen und Spieler.

Um die Ergebnisse besser kategorisieren zu kénnen, wurde zundchst untersucht, welchen
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Spielertypen die Spielerinnen und Spieler angehorten. Laut Richard Bartle gibt es vier
verschiedene Spielertypen: Achiever, Explorer, Socialiser und Killer (siche [Bar96]). Achie-
ver , give themselves game-related goals, and vigorously set out to achieve them® [Bar96].
Explorer erkunden die virtuelle Spielwelt. Socialiser ,,use the game’s communicative faci-
lities“ (vergleiche [Bar96]). Killer zielen darauf ab, andere Spieler unter Druck zu setzen
(IBar96]).

4.3.6 Ergebnisse und Diskussion
Probandengruppe

Zunéchst wurden die Testpersonen gefragt, wie viele Stunden pro Woche sie im letz-
ten halben Jahr Computerspiele gespielt haben. Die Testpersonen von Treasures haben
durchschnittlich 4,36 Stunden pro Woche gespielt. Die Testpersonen von Slingshot gaben
an, 4,87 Stunden pro Woche gespielt zu haben. Danach wurde die Grundeinstellung der
Probanden gegeniiber Computerspielen evaluiert. 72 % der Testpersonen von Treasures
gaben an, Computerspiele zu mégen oder sogar sehr zu mégen. Keine Testperson gab
an, Computerspiele iiberhaupt nicht zu moégen. Die Testpersonen von Slingshot gaben
zu 56 % an, Computerspiele entweder zu mogen oder sehr zu mogen. Durchschnittlich
besaflen die Probanden also eher eine positive Einstellung gegeniiber Computerspielen.
Es handelte sich jedoch um eine heterogene Gruppe, deren Mitglieder nicht alle sténdig
Computerspiele spielen. Es handelte sich nicht um Dauerspielerinnen oder Dauerspieler.
Somit passte diese Gruppe zu den von uns getesteten Anwendungen: Nicht ganz uner-
fahrene Spielerinnen und Spieler mit positiver Einstellung gegeniiber Computerspielen
und Interesse daran, die aber nicht dauerhaft spielen moéchten. Aufgrund des relativ
niedrigen Durchschnittsalters der Probandengruppen kénnen die Ergebnisse nicht auf
Touristengruppen, die iiblicherweise sehr heterogen sind, unmittelbar iibertragen werden.
Gegebenenfalls miissten weitere Evaluationen mit echten Touristen erfolgen. Altere Tou-
risten kénnten beispielsweise wesentlich schlechtere Angaben zu den Apps machen und
auch eine negativere Einstellung gegeniiber Computerspielen besitzen.

Spielertypen

Der Typ eines Spielers nimmt groflien Einfluss darauf, wie ein Spiel empfunden wird.
Nachdem die allgemeinen Angaben erhoben worden sind, wurden die Probanden gebeten,
ihren eigenen Typen anhand der Typen von Bartle einzuschétzen. Jeder Spieler musste
zu allen vier Typen auf einer Skala von 0 bis 4 bewerten, wie sehr er sich dem genannten
Typ zugehorig fithlt. Abb. zeigt die Ergebnisse dieser Selbsteinschéatzung. Prinzipiell
gab es wenige Unterschiede in der Selbsteinschidtzung unter den verschiedenen Typen.
Lediglich die ,,Socialiser waren erkennbar unterreprasentierter in der Slingshot-Gruppe
als in der Treasures-Gruppe. Der ,Socialiser“-Typ war der am wenigsten verbreitete Typ
in der Probandengruppe, gefolgt vom ,,Killer“-Typ. Die Typen des Achievers und des
Explorers waren ungefihr gleich représentiert in beiden Gruppen. Beide Typen waren
jedoch in der Slingshot-Gruppe priagnanter als in der Treasures-Gruppe.
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Abbildung 4.45: Selbsteinschiatzung der Probanden beziiglich ihres Spielertypes wiahrend der
zweiten Evaluation.

Da beide Spiele einen stark ausgepréigten kompetitiven Teil besitzen, hat die Unterre-
prasentation des Typs ,,Socialiser” keine signifikanten Auswirkungen auf die Evaluati-
onsergebnisse. Da Explorer der am meisten angegebene Typ ist, beide Spiele jedoch
keine signifikanten Explorationskonzepte einer virtuellen Spielwelt umfassen, kann nicht
vollstandig ausgeschlossen werden, dass dies Auswirkungen auf die Evaluationsergebnisse
mit sich bringt. Andererseits benutzen beide Spiele intensiv solche Spielkonzepte, die
,Killer und ,,Achiever® ansprechen.

Einstellung der Probanden zur sozialen Interaktion

Um festzustellen, ob soziale Interaktion im Bereich der Computerspiele eine wichtige Rolle
spielt, beantworteten alle 34 Testpersonen (neun weibliche und 25 ménnliche) mehrere
Fragen beziiglich ihrer Einstellung zu und Vorlieben in Mehrspielerspielen. 63 % gaben
an, dass sie kompetitive Spiele mogen, wahrend 92 % gerne kooperative Spiele spielen.
71 % der Probanden gaben an, Spiele gerne zu spielen, bei denen Teams gegeneinander
antreten. Es ist deutlich erkennbar, dass die Spieler es bevorzugen, gemeinsame Ziele
mit anderen zu verfolgen. Solche Spiele benétigen jedoch ein hohes Mafl an sozialer
Interaktion. Trotzdem sahen nur 38 % der Probanden die Notwendigkeit einer direkten
Kommunikation wahrend des Spielens. Soziale Interaktion, die durch Computerspiele
entsteht, kann auch iiber Spielsitzungen hinaus gehen. Dies geschieht genau dann, wenn
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Spieler sich liber das wiahrend einer Spielsitzung Erlebte unterhalten, wenn sie gar nicht
momentan spielen. 76 % der Probanden gaben an, sich auch iiber Computerspiele in ihrer
Freizeit zu unterhalten, wenn sie gar nicht spielen. Dabei kénnen Erlebnisse, Strategien,
Eindriicke, Zukunftsplédne oder Tipps ausgetauscht werden.

Die soziale Interaktion wahrend des Spielens

Die soziale Interaktion zwischen den Spielern wurde untersucht. Das Ziel war es, heraus-
zufinden, ob die beiden Spiele die soziale Interaktion prinzipiell verbessern kénnen und
welche Art der sozialen Interaktion dabei angesprochen wird. Alle Items konnten mit
»,Ja“  Nein“ oder ,Keine Angabe“ beantwortet werden.

Die folgenden Items wurden genutzt, um die Moglichkeiten der Anwendungen zur Fes-
tigung bestehender Kontakte zwischen Spielern zu evaluieren. In Abb. werden die
Ergebnisse aufgefiihrt.

1. Wegen des Spieles habe ich mich mit anderen Spielern unterhalten.
2. Ich bevorzuge es, mit Freunden statt mit Fremden zu spielen.

3. Ich wiirde das Spiel gerne noch einmal mit anderen Spielerinnen oder Spielern
spielen.

4. Bei dem Spiel handelt es sich um eine interessante Gruppenaktivitét.

Die nachfolgenden Items wurden genutzt, um festzustellen, ob die Spiele Sozialisierung
verbessern. Dies kann einen Mehrwert fiir den Tourismus bieten, indem neue Kontakte
gekniipft werden. In Abb. [.47] werden die Ergebnisse zum Bereich ,Kniipfen neuer
Kontakte* aufgezeigt.

5. Ich wiirde mit Fremden spielen.

6. Durch das Spiel habe ich neue Spielerinnen oder Spieler kennengelernt.

7. Das Spiel ist geeignet, neue Leute kennenzulernen.

8. An einem fremden Ort kénnte ich durch das Spiel neue Leute kennenlernen.
9. Es stort mich nicht, wenn Fremde mir beim Spielen zuschauen.

10. Ich bevorzuge es, mit Freunden statt mit Fremden in der Offentlichkeit zu spielen.

Anndhernd alle Testpersonen wiirden die Spiele auch mit Fremden spielen (Frage 5,
100 % bei Treasures und 87 % bei Slingshot). Dabei erzielt Slingshot einen geringfiigig
niedrigeren Wert, weil das Spielerlebnis eher individuell ist: Es muss aktiv mit anderen
Spielern gespielt werden, wihrend Treasures spielbar ist, ohne jemals andere Spielerinnen
oder Spieler zu treffen. Die meisten Testpersonen kniipften nicht explizit neue Kontakte
wéahrend des Spielens (Frage 6,9 % der Testpersonen gaben an, neue Leute kennengelernt
zu haben). Viele gaben jedoch an, dass die Spiele geeignet seien, neue Kontakte zu kniipfen
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Abbildung 4.46: Ergebnisse fiir die Festigung bestehender Kontakte.
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Abbildung 4.47: Ergebnisse fiir das Kniipfen neuer Kontakte.
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(Frage 7,27 % bei Treasures und 39 % bei Slingshot). Es wurden keine neuen Kontakte
gekniipft, da das System nicht in einem echten touristischen Setting evaluiert wurde,
sondern an der Universitéit in Koblenz. Die Tatsache, dass Slingshot das geeignetere Spiel
zum Herstellen neuer Kontakte ist, war vorhersehbar, da es die Spielerinnen und Spieler
an einem gegebenen Ort zusammenfiihrt. Dies ist in Treasures lediglich eine Option des
Spielens. Hier miissen sich die Spielenden aber nicht direkt perstnlich an einem Ort zum
Spielen treffen. Aulerdem nutzt Slingshot ein grofies 6ffentliches Display. Das ermdoglicht
es Umstehenden, die noch nicht aktiv mitspielen, einfach zuzuschauen. Das Ergebnis
fallt etwas niedriger aus, wenn es nicht nur darum geht, neue Kontakte zu bekommen,
sondern diese auch noch an einem fremden Ort zu kniipfen (Frage 8, 18 % bei Treasures
und 35 % bei Slingshot). Dennoch schétzen die Testpersonen auch hier Slingshot als das
zum Kniipfen neuer Kontakte geeignetere Spiel ein. Die meisten Testpersonen wiirden
sich nicht gestort fithlen, wenn Fremde ihnen beim Spielen zuschauten (Frage 9, 64 %
bei Treasures und 91 % bei Slingshot). Das Ergebnis féllt bei Treasures niedriger aus,
da dieses Spiel ausschlielich auf dem Smartphone gespielt wird und eine Beobachtung
durch Fremde dort eine wesentlich grofiere Storung der Privatsphére darstellt als bei
Zuschauern bei groflen 6ffentlichen Displays. Spieler gehen davon aus, dass man ihnen
zuschaut, wenn sie auf einem o6ffentlichen Bildschirm spielen, aber wiinschen eher ihre
Privatsphére, wenn sie etwas auf ihrem Smartphone spielen. Viele Testpersonen geben
an, dass sie die Spiele auch mit Fremden in der Offentlichkeit spielen wiirden. Lediglich
36 % wiirden es vorziehen, Treasures mit ihren Freunden zu spielen, wahrend 26 % dies
bei Slingshot angeben. Somit ziehen es die meisten Testpersonen nicht explizit vor, mit
ihren Freunden zu spielen (Frage 10).

Im letzten Teil der Evaluation der sozialen Interaktion sollte herausgefunden werden,
inwieweit die beiden Ansédtze in der Lage sind, soziale Dynamik explizit zu provozieren
oder zu intensivieren.

11. Ich habe mit anderen Spielerinnen und Spielern iiber das Spiel gesprochen.

12. Ich habe andere wihrend des Spielens geérgert.

13. Ich habe anderen wéihrend des Spielens geholfen.

14. Ich konnte andere Spielerinnen und Spieler in die Regeln einfiihren.

15. Andere haben mich wéihrend des Spielens gedrgert.

16. Andere Spielerinnen oder Spieler haben mir dabei geholfen, die Regeln zu verstehen.
17. Ich habe wéhrend des Spielens Schadenfreude verspiirt.

18. Ich héatte das Spiel als Einzelspielerspiel lieber gemocht.

Beide Testgruppen gaben an, dass sie mit anderen iiber das Spiel gesprochen hatten
(Frage 11, 82 % bei Treasures und 83 % bei Slingshot). Aulerdem gaben die meisten
Spielerinnen und Spieler an, dass sie andere wéhrend des Spielens geérgert haben (Frage
12, 91 % bei Treasures und 65 % bei Slingshot). In Treasures argerten sich die Spielenden
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Abbildung 4.48: Ergebnisse fiir die soziale Dynamik in den Spielen.
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etwas mehr, da es sich um ein Langzeitspiel handelt, in dem es hauptséchlich darum geht,
die Strategien anderer mit eigenen iiberlegenen Strategien auszuhebeln. Slingshot ist
dagegen eine spontanere Spielerfahrung, in der Spielende nicht so stark dazu neigen, sich
explizit gegenseitig zu drgern. Wéahrend viele Testpersonen angaben, andere zu adrgern,
lag die Zahl der Helfenden nicht ganz so hoch (Frage 13): 36 % der Probanden von
Treasures gaben an, anderen geholfen zu haben, wahrend lediglich 13 % der Spielerinnen
und Spieler in Slingshot angaben, anderen geholfen zu haben. Dies liegt daran, dass beide
Spiele primar kompetitiv ausgelegt sind. Bei Slingshot sind kurze Zweckbiindnisse zum
Besiegen eines wesentlich stirkeren Gegners moglich. Bei Treasures kann man anderen
in Duellen helfen und erhélt dafiir Belohnungen. Dennoch handelt es sich bei beiden
Ansétzen nicht um Spiele, bei denen alle Spielenden gleiche Ziele verfolgen.

Die meisten Testpersonen gaben an, dass sie andere Spielerinnen und Spieler in die
Spiele einfiihren konnten (Frage 14, 82 % bei Treasures und 91 % bei Slingshot). Bei
Treasures gaben alle Testpersonen an, sich von anderen geérgert gefiihlt zu haben (Frage
15), wahrend in Slingshot 57 % die entsprechende Frage bejahten. Das actionorientierte
Spielprinzip von Slingshot bewirkt, dass sie Spieler sich darauf konzentrieren, selbst
so viele Punkte wie mdglich zu erreichen. Dazu ist es in der Regel nicht notwendig,
andere explizit zu drgern. Demgegeniiber ist es in Treasures absolut notwendig, andere
Spielerinnen und Spieler zu argern, um selbst moglichst gut abzuschneiden. 45 % der
Testpersonen bei Treasures und 57 % der Testpersonen bei Slingshot gaben an, dass andere
ihnen geholfen hétten, die Regeln zu verstehen (Frage 16). Es gab viele Spielerinnen und
Spieler, die Schadenfreude wihrend des Spielens verspiirten (Frage 17, 82 % bei Treasures
und 65 % bei Slingshot). Auch hier zeigt sich wieder deutlich, dass es bei Treasures viel
mehr als bei Slingshot Teil des Spielkonzeptes ist, andere zu drgern. Beide Spiele fithren
jedoch durch Schadenfreude zu einer erhéhten sozialen Interaktion. Fast keine Testperson
wirde die Spiele als Einzelspielerspiele bevorzugen (Frage 18, 0 % bei Treasures und 4
% bei Slingshot).

4.3.7 Fazit

Die Evaluation beider Ansétze zeigte, dass die Testpersonen beide Spiele mochten und
dass beide dazu in der Lage waren, signifikante soziale Interaktionen hervorzurufen. In
Slingshot wird die soziale Interaktion durch eine schnelle, spontane und actionorientierte
Gruppenaktivitat hervorgerufen. Jede Spielerin und jeder Spieler versucht, so viele Punkte
wie moglich zu ergattern und seine Gegenspieler zu iibertrumpfen. Spielende interagieren
unmittelbar miteinander, indem sie andere behindern oder ihnen helfen. Dies ist spannend
und macht Spafl. Spiele wie Slingshot stellen also eine grofartige Mdoglichkeit fiir den
Tourismus dar, weil sie eine Attraktion dhnlich wie das telARscope (siehe Kapitel
darstellen. Dariiber hinaus verwenden sie auch Smartphones, die die Touristen ohnehin
dabei haben. Ahnlich wie das telARscope stellen solche Systeme freilich eine zuvor mit
hoher Wahrscheinlichkeit noch nicht gesehene Attraktion dar. Solche Systeme sind noch
nicht weit verbreitet.

Soziale Interaktion in Treasures findet eher indirekt statt. Spielerinnen und Spieler miissen
sich nicht zum Spielen personlich treffen. Es gibt einen intensiven Wettkampf zwischen
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den Spielenden. Jeder méchte neue und unerwartete Strategien entwickeln. Dies fiihrte
auch dazu, dass die Testspielerinnen und Testspieler von Treasures hdufig miteinander
iiber Regeln, Strategien und das Balancing des Gameplays sprachen, wenn sie sich in
Wirklichkeit trafen. Somit stellt Treasures ein Spiel dar, das von Spielerinnen und Spielern,
die iiber die ganze Welt verteilt sind und iiberall hinreisen, genauso gut gespielt werden
kann wie von solchen, die sich gerne personlich in direkter Kommunikation mit Spielen
in ihrer Freizeit beschéftigen.

Beide Spiele forcieren soziale Interaktion zwischen Spielenden auf ihre eigene Art. Solche
Spiele kénnten aber auch sehr sinnvoll zu einem Gesamtsystem verkniipft werden, das von
iiberall auf der Welt verteilten Spielerinnen und Spielern gleichzeitig gespielt wird, das
aber auch zu stationdren Systemen fithrt und das Ergebnisse, die dort erzielt worden sind,
einbettet. Ein solches Gesamtsystem konnte also Touristen spielerisch an interessante Or-
te fithren, an denen es ein stationdres System gibt. Diese Orte gewinnen auf diese Weise
an Attraktivitdt fir den Tourismus. Dieser Grundgedanke passt sehr gut zum Tourismus:
Es gibt Attraktionen, die Menschen anlocken, aber auch ein spielbasiertes System, das
den Menschen iiberhaupt erst interessante Orte und Gegenden zeigt. Ein solches System
wére auch nicht mehr exklusiv fiir den touristischen Bereich. Alle Menschen kénnten
daran gleichermaflen teilnehmen, nicht nur diejenigen, die gerade an einem bestimmten
Ort sind. So koénnten Freundschaften im Spiel gepflegt werden, neue Bekanntschaften
unterwegs gemacht werden und es fande keine Unterscheidung mehr zwischen Tourismus
und klassischem Freizeiterleben mehr statt. Selbstverstédndlich kénnte auch in ein sol-
ches Gesamtsystem ein Konzept zur Wissensvermittlung oder Informationsweitergabe
eingebaut werden.

Ein solches System wiirde allerdings nur dann sinnvoll und gut funktionieren, wenn
es moglichst iiberall spielbar wére. Dies ist bei Treasures durch die Einbindung der
Foursquare-Datenbank gegeben. Uberall, wo es Foursquare-Eintrige gibt, kann Treasures
uneingeschriankt gespielt werden. Aufwéndiger ist dagegen die Aufstellung von statio-
ndren Systemen wie Slingshot. Dafiir miissten Aufstellungsorte und die dazugehérige
Infrastruktur fiir Strom- und Internetversorgung installiert werden. Das Gesamtspielkon-
zept ginge auch nur dann auf, wenn es moglichst viele solcher stationaren Spielsysteme
gibe. Wiirde ein solches Gesamtsystem jedoch installiert, konnte es zur impliziten (und
damit unbemerkten) Leitung von Touristen, Informations- und Wissensvermittlung sowie
zur Schaffung eigener, neuer Attraktionen geschaffen werden.

4.4 Fazit und Bewertung: Gamebasierte Anwendungen fiir den
Tourismus

In diesem Kapitel wurden drei verschiedene gamebasierte touristische Systeme vorgestellt
und evaluiert. Bei allen Systemen konnten unterschiedliche Effekte, die einen touristischen
Mehrwert darstellen kénnen, nachgewiesen werden. Bei ,telARscope“ handelte es sich
um gamebasierte Exploration einer Umgebung. , Erlebe Regensburg® konnte Wissen im
Bereich historischer und fiktiver Kurzgeschichten spielerisch vermitteln und eine Stadttour
implementieren. Bei ,Slingshot* und ,, Treasures“ konnten schliellich die stationdren und
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mobilen Konzepte konzeptuell verkniipft werden. Auflerdem konnten hier soziale Effekte
gezielt herbeigefiithrt werden.

Gamebasierte Anwendungen stellen fiir den Tourismus eine geeignete Form dar. Es kon-
nen Informationen eingebettet, Mehrwert auf verschiedene Arten und soziale Interaktion
herbeigefithrt und geférdert werden. Allen untersuchten Anwendungen ist gemeinsam,
dass die Probanden angaben, diese gerne zu benutzen. Es ist also davon auszugehen, dass
die untersuchten Systeme tatséichlich eine starke intrinsische Motivation hervorrufen.
Die vorgestellten Systeme sollten in einem nachsten Schritt wissenschaftlich in tatséchli-
chen touristischen Umgebungen untersucht werden. Dies ist bisher nur bei telARscope
der Fall, da sich eine Untersuchung im echten touristischen Umfeld aufgrund der Projekt-
struktur ergab. Um eine Evaluation im touristischen Bereich tatséchlich zu erméglichen,
miissten die Anwendungen in touristische Gesamtkonzepte eingebunden werden. Dazu
wiirden beispielsweise die Vermarktung, Verbreitung und ein geeigneter Support zéhlen.
Bei ,,Erlebe Regensburg® kénnte dies durch eine Integration der touristischen Vermark-
tung der Stadt Regensburg geschehen. In dem hybriden Ansatz mit ,Slingshot* und
, Treasures” kénnte dies dadurch geschehen, dass mehrere stationédre Systeme vollstdndig
implementiert und aufgestellt werden und schliellich konzeptuell noch enger mit einer
App auf Smartphones verkniipft werden.

Bei touristischen Systemen sollten klare Ziele fiir den gewiinschten touristischen Mehrwert
definiert werden. Generische Systeme fiir die Informationsverbreitung wie die in Kapitel
[4:32) genannten Augmented Reality Renderer stellen keine spielerischen Elemente zur
Verfiigung. Dagegen sind die Informationen, die in die im Kapitel [ vorgestellten Systeme
eingebettet wurden, oft absichtlich geringfiigig gehalten. Sind in einem System zu viele
explizite Informationen enthalten, fithrt das dazu, dass das System zu sehr als Lern- oder
Informationskiosk angesehen wird. Deshalb wurde hier auch absichtlich der Weg gewéhlt,
Spafl und Unterhaltung selbst als touristischen Mehrwert anzusehen.
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Kapitel 5

Autorenprozess fiir mobile
touristische Anwendungen

5.1 Motivation

Es wurde in Kapitel [3] die Grundlage gelegt, um in Kapitel [4 mehrere gamebasierte
Anwendungen zu konzipieren, umzusetzen und zu bewerten. Das nun folgende Kapi-
tel beschéftigt sich damit, wie der Entstehungsprozess formalisiert und schliellich in
ein geeignetes Autorentool abgebildet werden kann. Die Vision, den Tourismus aktiv
durch Systeme zu unterstiitzen, die einen Mehrwert bieten, wird damit konsequent wei-
tergedacht. Tourismus wird nédmlich nun nicht mehr nur als das Freizeiterleben alleine
betrachtet, sondern er wird erweitert um die Zeit nach dem touristischen Erleben. Haben
Touristen ndmlich etwas Interessantes erlebt, mochten sie davon berichten. Frither tat
man dies durch Fotos, Videos oder Dias. Heutzutage tauschen sich die Menschen eher auf
sozialen Netzwerken aus und zeigen dort ihre Urlaubserlebnisse. Der nichste konsequente
Schritt ist, das Erlebte anderen so bereitzustellen, dass auch sie es erleben kénnen. Dieser
Grundgedanke miindet in Autorentools, mit denen auch Laien hochwertige Anwendungen
entwickeln konnen. Das Ziel der nun vorgestellten Vorgehensweisen ist es, einen moglichst
einfachen Autorenprozess zur Verfiigung zu stellen, der auch konzeptionell in soziale Netz-
werke eingebunden werden koénnte. So konnten Touristen nicht nur Fotos und Videos
hochladen und ihren Bekannten zeigen, sondern die erlebte Tour nachgestalten und auch
Geschichten rund um die Orte einweben.

Anwendungen wie die in Kapitel [4] vorgestellten Systeme werden heutzutage jedoch von
Experten speziell entwickelt. Dabei ist ein iibliches Vorgehen, fiir jedes zu erstellende
System zu analysieren, welche Technik fiir die Umsetzung bendtigt wird und welche
Frameworks zum Einsatz kommen kénnen. Dies gestaltet den Erstellungsprozess von AR-
Anwendungen uneinheitlich und kompliziert. Fir Laien liegt die Erstellung solcher Anwen-
dungen momentan in weiter Ferne. Entwicklungen im Internet haben jedoch gezeigt, dass
die Entwicklung und Bereitstellung von Inhalten durch Laien grofies Zukunftspotential
besitzt.

Auflerdem gibt es aufgrund der vielen unterschiedlichen Anforderungen an Hard- und
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Software nur wenige einheitliche Vorgehensmodelle, die jedoch dringend nétig wéren, da
sie Zeit und Geld sparen kénnen. Aufgrund dhnlicher Problematik wurden deshalb in
vielen Bereichen der Informatik Autorenwerkzeuge in den letzten Jahren immer wichtiger.
Dabei lassen sich aber existierende Autorentools fiir Virtuelle Realitdten nicht einfach auf
touristische Anwendungen iibertragen, denn es kommen viele zusétzliche Herausforde-
rungen fiir Tracking, Mobilitdt und auch Darstellung hinzu. Touristische Anwendungen
miissen einen Mehrwert fiir den Tourismus bieten und sollten daher in gesamttouristische
Konzepte eingebettet werden kénnen. Dazu zahlen beispielsweise Internetcommunities
wie Geocaching.com ([Grol2]) oder soziale Netzwerke.

Dariiber hinaus vollziehen die Autorentools im Bereich der virtuellen Realitdt nach wie
vor grofle Entwicklungsschritte. Zwar existieren bereits viele Ansétze, Inhalte zu erstellen,
die entsprechenden Dateiformate und Vorgehensmodelle sind jedoch bei Weitem noch
nicht standardisiert. Autorentools sind Expertenwerkzeuge, die noch nicht in Onlinecom-
munities oder soziale Netzwerke integriert werden kénnen.

Im Bereich der Autorenwerkzeuge fiir touristische Anwendungen miissen neben der blo-
Ben Inhaltsproduktion jedoch auch andere Aspekte beriicksichtigt werden. Soll fiir eine
moglichst grofie Verbreitung gesorgt werden, miissen Anwendungen auch von Laien mit
moglichst kurzer Einarbeitungszeit erstellt werden kdnnen. Ideal wéren deshalb Systeme,
die sogar am jeweiligen Urlaubsort problemlos funktionieren, da hier die Bereitschaft,
Inhalte zu erzeugen, sehr hoch sein diirfte. Auflerdem diirfte die Qualitdt von moglichst
zeitnah nach dem Freizeiterleben erstellten Inhalten hoher sein, da die Erinnerung an
Attraktionen noch nicht verblasst ist. Wiinschenswert sind also Autorenprozesse, die
diesen Anforderungen moglichst nachkommen kénnen.

Aus heutiger Sicht sind Editoren, mit deren Hilfe sich solche komplexen Systeme einfach,
also auch von Laien, erstellen lassen, noch nicht weit entwickelt und verbreitet. Dabei
besdfen sie viele Vorteile: Sie wiirden das schnellere und unkompliziertere Erstellen von
AR-~Anwendungen erlauben, die fiir wissenschaftliche Zwecke eingesetzt werden koénn-
ten. Auflerdem konnten auch Laien AR-Anwendungen erstellen, was viele Moglichkeiten
eroffnen wiirde. So wére beispielsweise ein Austausch von AR-Anwendungen innerhalb
von Web-Communities durch von Usern produzierte Inhalte moglich, kommerzielle und
wissenschaftliche sowie private AR-Projekte konnten einfacher realisiert werden. Die
Erstellung touristischer Anwendungen auf mobilen Geréten wére nicht mehr ein Spezi-
algebiet fiir Experten, sondern wiirde immer mehr in den Consumer-Bereich vordringen
und dort neue Moglichkeiten eréffnen.

Dieser Teil der Dissertation befasst sich mit Autorenwerkzeugen fiir die Erstellung von
spielbasierten mobilen touristischen Anwendungen. Dazu soll ein System entwickelt wer-
den, das es einfach erlaubt, spielbasierte Touren fiir Smartphones zu erstellen.

So sollen Erkenntnisse iiber Autorenwerkzeuge fiir spielbasierte touristische Anwendungen
gewonnen werden, die nahtlos in soziale Netzwerke oder Internet Communities eingebet-
tet werden konnen. Ein Beispiel fiir eine solche Internetcommunity ist beispielsweise
Geocaching.com (siche [Grol2]). Geocaching ist eine GPS-Schatzsuche, bei der Perso-
nen mehr oder weniger aufwéndige Touren mit mehreren Stationen konzipieren, in der
Natur auslegen und schliellich iiber die Web-Community anderen zuginglich machen.
Geocaching hat in den letzten Jahren grofien Zulauf erfahren.

102



5.2 Ein Autorensystem fiir mobile touristische Anwendungen
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Die in diesem Teil vorgestellten Ergebnisse wurden in [GGAMI13] veroffentlicht.

5.2.1 Touristische Touren auf Smartphones

Zunéchst werden die Touren, die mit dem hier vorgestellten Autorentool autoriert wer-
den koénnen, ndher beleuchtet. Fast jede Touristin und jeder Tourist nutzt Smartphones
wahrend der Erkundung neuer Orte. Smartphones werden genutzt, um unterwegs In-
formationen herunterzuladen und sich anhand von Karten mit GPS-Positionierung in
unbekannten Gebieten zurechtzufinden. Selbstverstdndlich dienen sie auch der Kommu-
nikation mit Freunden und Familie. Tourismus hat sich durch Smartphones komplett
gewandelt: Man muss nicht mehr alles im Vorhinein einer Reise planen, weil man stets
online ist. Smartphones konnen auflerdem deutlichen Mehrwert bei der Erkundung neuer
Orte bieten. Es gibt viele touristische Apps fiir Smartphones. Einige werden in [YBG12]
beschrieben.

Das weltweite GPS-Suchspiel ,,Geocaching” wurde in den letzten Jahren immer populérer.
Hierbei handelt es sich um einen Outdoor-Sport, bei dem man ,,Schéitze* an gegebener
GPS-Position finden muss. Um solche Geocaches zu suchen, nutzen die Suchenden spe-
zielle GPS-Gerédte oder ihre Smartphones. Es sind mehrere Apps fiir Geocaching fiir
alle géngigen Smartphone-Betriebssysteme zu haben. Es gibt eine besondere Art der
Geocaches, die fiir das Erkunden neuer Orte besonders interessant ist: die sogenannten
Multi-Caches. Diese Caches bestehen aus mehreren Stationen, die nacheinander abgelau-
fen werden miissen. An jeder Station gilt es, Aufgaben zu lésen. Dies kann zum Beispiel
eine Frage zum aktuellen Ort einer Station sein oder die Aufgabe, eine Information auf
einer Tafel zu finden. Diese Aufgaben sind in der Regel explizit mit dem Ort, an dem
sie gestellt werden, verkniipft. Man muss sich an der aktuellen Station umsehen, etwas
suchen etc. - in jedem Fall muss man sich mit dem Ort, an dem man gerade ist, aktiv be-
schéaftigen. Der Vorteil daran ist, dass Geocacher auf eine spielerische Art Informationen
iiber den Ort, an dem sie gerade geocachen, erhalten. Dabei kann ein Wissenstransfer
entstehen. Da dieser Wissenstransfer spielerisch ist, ist er fiir den Tourismus geeignet, da
touristische Handlungen nur intrinsisch motiviert sein kénnen (siehe [SG11]).

Es existieren auch andere Apps mit Stationen, die erkundet werden miissen. Eine von
ihnen wird in [KLS10] beschrieben. Eine weitere App mit Stationen an POIs (Points
of Interest) kann in [MNOT12] gefunden werden. Auch Arbeiten wie [YCLT08] und
[PNS06] entwickelten spielbasierte Touren, die dhnlich den Multi-Geocache-Touren sind.
In den genannten Arbeiten wurden auch Evaluationen durchgefiihrt. Das hier vorgestellte
Autorentool wird in der Lage sein, Touren mit mehreren Stationen dhnlich den Multi-
Geocaches zu produzieren. Es konnte gezeigt werden, dass solche Touren Wissenstransfer
bieten kénnen und - noch wichtiger - Spaf} bereiten.

Das Problem ist jedoch, dass es prinzipiell immer sehr komplex ist, solche Touren mit
mehreren Stationen zu erstellen. Dies gilt sowohl fiir Apps als auch fiir Geocaches. In
beiden Féllen miissen interessante Orte ausgemacht werden, in einen geeigneten Zusam-
menhang gesetzt werden und schliellich auch mit einem Rahmen - zum Beispiel einer
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Story - versehen werden. Um eine Multi-Geocache-Tour zu erstellen und anderen zu-
ginglich zu machen, miissen mehrere Schritte durchlaufen werden. Zunéachst miissen im
Zielgebiet interessante Orte fiir die Stationen gefunden werden. Dazu muss ein Geocache-
Leger herumwandern und schauen, welche Orte geeignet sind. An diesen interessanten
Orten miissen die GPS-Positionen gemessen und notiert werden. Im néchsten Schritt
miissen die Stationen nun in eine sinnvolle Reihenfolge gebracht werden. Fiir diesen
durchaus komplexen Schritt existieren keine Hilfsmittel. Deshalb ist ein gewthnliches
Vorgehen, eine Tour mit Stift und Papier zu planen. Danach miissen die nun sorgfaltig
geplanten Stationen in die Eingabemaske einer Website iibertragen werden. Eine solche
Website ist beispielsweise geocaching.com. Auf diesen Seiten wird in der Regel wenig
Usability geboten. Die Stationen werden iiber Formulare eingegeben und es gibt keine
Kartenplanungstools. Stattdessen werden die rohen GPS-Daten eingegeben. Somit ist
das Erstellen solcher Touren nach wie vor eine Expertenarbeit. Genau hier soll das vorge-
stellte Autorentool greifen. Es soll ermdglichen, solche komplexen Touren schnell, einfach
und ohne Vorwissen zu autorieren und geeignet abzuspeichern. Hierzu soll vor allem eine
intuitive GUI entwickelt werden, die es ermdglicht, sowohl die geographischen Details
solcher Touren als auch die logische Zusammensetzung einer Tour zu planen.

In [Kurl0O] wird herausgestellt, wie eine individuelle Tourplanung fiir den touristischen
Kontext durchgefiihrt werden kann. Ein grofles Problem ist, dass normalerweise die Tour-
planer nicht die genauen individuellen Bediirfnisse der Touristen kennen (siehe [Kurl0],
S. 293). Das hier vorgestellte System soll Tourplaner und Touristen zusammenbringen,
indem es Menschen, die eine interessante Tour erlebt haben, danach in die Rolle der Tour-
planer versetzt. Da so sichergestellt ist, dass diejenigen, die Touren erstellen, die Touren
prinzipiell auch schon erlebt haben, ist dem genannten Umstand Rechnung getragen.
Die Entwicklung des Autorentools basiert mafigeblich auf der bereits in dieser Dissertation
vorgestellten Arbeit [SG11] (siehe dazu Kapitel dieser Arbeit). Dort wurde eine
spielbasierte Stadtetour durch die Stadt Regensburg vorgestellt. Diese Tour ermdéglichte
spielbasierten Wissenstransfer und konnte somit einen Mehrwert fiir den Tourismus
bieten. Die App ,,Erlebe Regensburg® kann als ein potentielles Ergebnis des Autorentools
verstanden werden. Somit stellt das Autorentool die konsequente Weiterentwicklung des
Gedankens von Tour-Apps dar. Auch die App , Treasures“, die in Kapitel dieser
Arbeit vorgestellt wurde, besitzt groBe Ahnlichkeiten mit den Touren, die das Autorentool
erstellen kénnen soll. Allerdings haben die Benutzer dort die Wahlfreiheit, an welche
néchste Station sie gehen mochten. Dies ist in den hier erstellten Touren explizit nicht
der Fall.

In [TGAVS11] beschreiben Ternier et al. ein Autorentool fiir Augmented Reality Apps.
Dieses Toolkit bietet alle Moglichkeiten, Serious Game Apps fiir Geiselnahmeszenarios zu
erstellen. Die Arbeit wird aber nicht auf die Erstellung von Touren mit GPS-Stationen
fokussiert. In dieser Arbeit gibt es ein Autorentool und eine Renderingkomponente fiir
Smartphones. Dies entspricht der Aufteilung, die fiir das hier vorgestellte Autorentool
und den dazu passenden Renderer fiir die erstellten Touren gewéhlt wurde. In [TKK™12]
wurden verschiedene mobile Apps mit Stationen implementiert und evaluiert. Dabei ist
vor allem der Florence-Fall (,,florence case“) besonders interessant, da diese App grofie
Ahnlichkeiten mit den hier besprochenen Touren mit Stationen aufweist. Auerdem hatte
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dieser Fall explorative Lernelemente, was zum hier beabsichtigten Wissenstransfer als
Mehrwert passt.

Auch, wenn es einige verwandte Arbeiten gibt und einige Apps mit Stationen an inter-
essanten Orten, gibt es bisher kein Autorentool, das die Erstellung solcher Apps einfach
ermoOglicht. Dem wirkt das hier vorgestellte Autorentool entgegen, das eine schnelle und
einfache Entwicklung solcher Touren ermoglicht.

5.2.2 Generelles zum Aufbau von Touren

Eine Tour besteht aus mehreren Teilen, die alle mit dem Autorentool autoriert werden
koénnen. Die Hauptbestandteile sind Stationen und die Verbindungen zwischen Stationen.
Alle Stationen besitzen eine GPS-Position und Eigenschaften. Je nach Art einer Station
sind die Eigenschaften unterschiedlich. Eine Ubersicht iiber alle Stationen findet sich
in Tabelle Da Stationen und ihre Verbindungen das Herzstiick einer jeden Tour
sind, stellt ihre Erstellung und Verfeinerung den Hauptbestandteil des Autorenprozesses
dar. Es gibt mehrere Moglichkeiten, Stationen und Verbindungen zu autorieren. Die
erste Moglichkeit besteht darin, im Kartenfenster (oberer Teil des Autorentools) mit
einem Linksklick auf eine beliebige Stelle in der Karte eine Basisstation, die sogenannte
Geostation, zu setzen. Diese beinhaltet nicht mehr Informationen als eine GPS-Position
und einen Standard-Radius und muss spéater im Storyfenster weiter verfeinert werden zu
einer anderen Stationsart. Die Geostation existiert, um nicht ndher spezifizierte Stationen
beschreiben zu kénnen. Die zweite Moglichkeit, Stationen zu erstellen, ist ein Linksklick
auf eine freie Stelle im Storyfenster. Eine neue Station entsteht, die ebenfalls néher
spezifiziert werden muss. Thre Start-GPS-Position wird der Ubersichtlichkeit halber in
die Kartenmitte des Kartenfensters gesetzt. Verbindungen kénnen sowohl im Karten- als
auch im Storyfenster autoriert werden, indem zwei Stationen hintereinander angeklickt
werden. Der Google Maps API wird dann eine Anfrage zur Berechnung einer neuen Route
geschickt, die die GPS-Positionen beider soeben verbundener Stationen beinhaltet. Google
Maps errechnet dann eine Route und stellt diese dar. Die Gesamtheit aller Stationen und
ihrer Verbindungen ergibt die Tour. Deshalb stellen Stationen und ihre Verbindungen
spater auch den Kern der mit XML exportierten Daten dar. Ziel dieser Touren ist es, dass
alle Storystationen abgelaufen werden und an jeder Storystation alle ihr zugeordneten
Fragen beantwortet worden sind. Diese miissen nicht zwangslaufig korrekt beantwortet
worden sein. In dem hier vorgestellten Renderer geben korrekt beantwortete Fragen
Pluspunkte, wihrend falsche Antworten Minuspunkte geben.

5.2.3 GUI und Workflow

Die GUI besteht aus zwei Hauptteilen: das Kartenfenster und das Storyfenster. Im Kar-
tenfenster wird eine geographische Ubersicht aller Stationen und ihrer Verbindungen und
damit der gesamten Tour gegeben. Das Storyfenster erlaubt eine Sicht auf die genauen
Zusammenhénge einer Tour. Hier werden Ablauf einer Tour, Alternativpfade und De-
tails zu den Stationen angezeigt und autoriert. Dabei ist die Reihenfolge der Stationen
erkennbar, ebenso wie alle nétigen Details wie Stationsnamen, Bilderanzahl pro Station,
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Art

GPS-
Pos.

Radius

Fragen

Bilder

Verb.

Anwendung

Story-
station

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Standardstationen, die
immer abgelaufen werden
miissen. Alle Fragen

einer Storystation

miissen bearbeitet

sein, bevor die néchste
Station freigeschaltet wird.

Trigger-
station

Ja

Ja

Nein

Nein

Ja

Werden mit anderen Stationen
verbunden; sie miissen
abgelaufen werden, um den
weiteren Weg freizuschalten.
Mit ihnen kénnen Routen
erzwungen werden.

Geo-
station

Ja

Ja

Nein

Nein

Ja

Basisstationen, die beim
Erstellen von Stationen im
Kartenfenster gesetzt werden
und dann im Storyfenster
verfeinert werden miissen.

Anno-
tation

Ja

Nein

Nein

Nein

Nein

Werden vom Renderer in der
Augmented-Reality-Sicht
angezeigt.

106

Tabelle 5.1: Ubersicht iiber alle Stationsarten und ihre Eigenschaften




5.2 Ein Autorensystem fiir mobile touristische Anwendungen

Il Touristainment App Authoring - C:\Users\colonelxcglab7\Desktop\Mein Repository\MobiSys2013\Testtour_Koblenz\indexl

Neue Tour Tour lacen

MapWindow

StoryWindow

Startstation paradies | Muenzpiafe
[Typ: StoryStaton | [Typr Story-Station
Start-station

Fragen: 2 Fragen: 0

Bicer: 2 pider: 0
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yp: Sory Staton Typ: Story-station [Ty Story-staton ESw——
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picer: 0 eicr: 0 pider: 0 [Ty Story Saton [yp Story-Station [yp: Story Staton siders 1
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yp Story Staton [yp Storystaten [Ty Sty staton yps Story-Staton
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Fragenio ragens 0 Fragens 1 Frageni0
Bider: 0 Bider: 0 Bilder: 0 Bider: 0

Abbildung 5.1: Ubersicht iiber das Autorentool. Im oberen Bereich gibt das Kartenfenster mit

Hilfe der Google Maps API eine Ubersicht iiber die geographischen Details und
Zusammenhénge der geplanten Tour. Im unteren Bereich wird im Storyfenster
der logische Ablauf der Route visualisiert. In den Stationen im Storyfenster
sind auch die jeweiligen Details wie Bild- und Fragenzahl der Stationen zu
erkennen.
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Abbildung 5.2: Das Kartenfenster im Detail.

Anzahl der Fragen sowie der Radius der Station. Diese Details werden direkt innerhalb
der Stationen im Storyfenster angezeigt. Die GUI mit Karten- und Storyfenster finden
sich in Abb. (.1l Eine Detailsicht des Kartenfensters findet sich in Abb. (.2

Es gibt prinzipiell zwei Ansétze fiir das Autorieren einer Tour. Ein Autor kénnte sich
zuerst mit den geographischen Abldufen beschéftigen wollen und plant zunéchst alle
Stationen im Kartenfenster. Dazu klickt er an die entsprechenden Positionen auf der
Karte, um Stationen zu erstellen. Nach einem Linksklick 6ffnet sich ein Menii, in dem die
Art der zu erstellenden Station ausgewéhlt werden kann. Er kann {iber dieses Menii auch
Stationen verbinden und es erscheint sofort eine sinnvolle Route zwischen den Stationen,
die mit von Google Maps unter Verwendung der Google Maps API berechnet wurde. Die
zweite Moglichkeit besteht darin, zundchst die Zusammenhénge einer Tour zu planen
und im nédchsten Schritt die genauen Positionen im Kartenfenster via Drag & Drop
festzulegen. Fine Detailsicht des Storyfensters findet sich in Abb.

Wird eine Station momentan bearbeitet, wird sie in jeweils beiden Fenstern hervorgeho-
ben, damit der Autor erkennt, welche Station er exakt editiert. Das Autorentool bietet
vollige Freiheit, wann welches Fenster benutzt wird. Es missen keinesfalls alle Stationen
nur im Karten- oder nur im Storyfenster erzeugt werden. Dies kann von Station zu
Station je nach Anforderungen neu entschieden werden.

Im Storyfenster kénnen Bilder und Fragen zu Stationen hinzugefiigt werden. Fragen
koénnen prinzipiell auf verschiedene Arten von Autoren eingesetzt werden. Es ist vor-
stellbar, allgemeine Fragen an einer Station zu stellen. Viel interessanter fiir touristische
Touren sind jedoch Fragen, die einen besuchten Ort direkt referenzieren. Dazu kénnte es
beispielsweise notwendig sein, eine (vielleicht auch versteckte) Information an einem Ort
zu finden, die bei der Beantwortung der Frage hilfreich ist. Es konnten auch Bilder einer
Station hinzugefiigt werden, auf denen Informationen ausgeblendet wurden, die dann
gefunden werden miissen. So konnte zum Beispiel das Bild einer Informationstafel einer
Station hinzugefiigt werden, wobei jedoch eine Jahreszahl ausgeschwérzt wurde. Dieses
Schild muss dann an der Station gefunden werden und die Information darauf wird als
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StoryWindow
Uni Moselufer Staustufe 1
Typ: Story-Station Typ: Story-Station Typ: Story-Station
Start-Station
Staustufe 2 Deutsches Eck
Typ: Story-Stati Typ: Story-5tati
Fragen: 2 Fragen: 2 Fragen: 1 P " on P " en
End-Station
Moselufer Alternati Fragen: 3 Fragen: 3
Typ: Story-Station
Fragen: 1
Schloss Mikadoplatz Ehrenbreitstein
Annotations-Station| | Annotations-Station| [ Annotations-Station|
Fragen: 0 Fragen: 0 Fragen: 0

Abbildung 5.3: Das Storyfenster im Detail.

Antwort fiir eine Frage benétigt.

Grundlegend ist der Gedanke, dass Touren individuell geplant werden konnen, wie es die
Autorin oder der Autor bendtigt. Sind bei der Erstellung zunéchst zu besuchende Orte
im Vordergrund, sollte im Kartenfenster begonnen werden. Ist jedoch eine zu erzédhlende
Geschichte im Vordergrund, sollte im Storyfenster begonnen werden.

5.2.3.1 Stationen

Eine nicht néher spezifizierte Station wird als ,,Geostation® bezeichnet. Diese Geosta-
tionen koénnen ausschliellich im Kartenfenster erzeugt werden, da Stationen, die im
Storyfenster generiert werden, von Anfang an nidher als Storystationen spezifiziert sind.
Allerdings muss nicht jede im Kartenfenster generierte Station automatisch eine Geosta-
tion sein. Klickt man in das Kartenfenster, wird ein Auswahlmenii angezeigt, aus dem
man den Stationentyp wéahlen kann. Wahlt man keinen expliziten Stationstyp, entsteht
eine Geostation. Auf diese Weise konnen sehr schnell Stationen in der Kartensicht ge-
neriert, positioniert und spéter ndher spezifiziert werden. Diese Option dient dazu, den
Interaktionsfluss beim Erstellen geographischer Stationen zu gewéhrleisten.

Der wichtigste Stationstyp sind die ,,Storystationen® Diese bilden das Kernstiick jeder
erstellten Tour. Touristen miissen alle Storystationen einer Alternativroute ablaufen und
alle ihnen zugewiesenen Fragen bearbeiten. Storystationen konnen dariiber hinaus eine
beliebige Anzahl an Bildern enthalten. Diese werden bei Bedarf mit dem Autorentool
zugewiesen und im mobilen Renderer dann an den jeweiligen Stationen gezeigt. Dies dient
dazu, zusétzliche Informationen vermitteln zu kénnen und auch spielerische Méglichkeiten
zu erdffnen. So ist es denkbar, Informationen auf Bildern zur Verfligung zu stellen und
die Touristen eine bestimmte Aufgabe, die sich auf die Bilder bezieht, 16sen zu lassen.
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Abbildung 5.4: Durch einen Rechtsklick auf Stationen im Storyfenster konnen Details der Sta-
tionen editiert werden, hier exemplarisch das Editieren von Fragen, die einer
Station zugeordnet sind.

Storystationen kénnen als Start- und Endstationen definiert werden. Jede Route benétigt
mindestens jeweils eine Start- und Endstation und kann jeweils beliebig viele aufweisen.
Damit sind auch sehr komplexe Touren mit gréBeren Verzweigungen und Parallelstorylines
problemlos zu autorieren.

Aulerdem gibt es , Triggerstationen®. Diese Stationen losen die ihnen nachfolgenden
Stationen aus, besitzen aber selbst keinen Inhalt. Autorinnen und Autoren kénnen sie
nutzen, um sicherzustellen, dass bei einer Tour bestimmte Punkte abgelaufen werden,
um die néchste Station zu erreichen. Beispiel zu Anwendung einer Triggerstation kénnte
eine Kehrtwende sein. Wenn sichergestellt werden soll, dass bei der Tour spéter wirklich
die Kehrtwende abgelaufen wird und nicht querfeldein in der Luftlinie, dann kann der
Autor zwischen zwei Storystationen eine Triggerstation in der Spitzkehre einfiigen. Trig-
gerstationen werden im Renderer spéter als die jeweils néchste Station angezeigt - die
eigentlich nachfolgende Storystation wird nicht angezeigt. So wird sichergestellt, dass die
Touristinnen und Touristen definitiv die gewiinschte Route ablaufen. Triggerstationen
konnten auch beispielsweise bei mehreren moglichen Pfaden dafiir eingesetzt werden, dass
wahrend der Tour wirklich ein spezifischer Pfad abgelaufen wird, indem mehrere Trigger-
stationen in Reihe entlang der forcierten Route gesetzt werden. Werden Triggerstationen
nicht abgelaufen, konnen die nachfolgenden Stationen nicht aktiviert werden.
L2Annotationsstationen“ kénnen nicht mit anderen Stationen verbunden werden. Sie er-

110



5.2 Ein Autorensystem fiir mobile touristische Anwendungen

lauben es, interessante Orte mit Augmented Reality Annotationen zu markieren. Eine
Annotation besitzt deshalb nur eine GPS-Position, aber keinen Radius oder sonstigen
Inhalt aufler einen Namen, der spéter als Annotation angezeigt wird. Im iOS-Renderer
konnen Touristen das Smartphone mit ausgestreckten Armen vor das Gesicht halten, um
automatisch in den Augmented Reality Modus zu wechseln. In diesem sieht man das
Kamerabild und die Annotationen werden an die entsprechenden GPS-Positionen direkt
in das Kamerabild eingeblendet.

Eine vollstdndig autorierte Tour inklusive Alternativroute und Annotationsstationen
findet sich in Abb. B.5

Geostationen, Storystationen und Triggerstationen kénnen in beliebiger Kombination
miteinander verbunden werden.

5.2.3.2 Verbindungen zwischen Stationen

FEine Verbindung verkniipft zwei Stationen logisch und bringt sie damit in eine gewiinsch-
te Reihenfolge. Stationen werden der festgelegten Reihenfolge nach, beginnend bei einer
Startstation, abgelaufen. Dabei kann es durchaus auch mehrere alternative Startstationen
geben, die sich an unterschiedlichen Orten befinden (mehrere Startstationen am selben
Ort sind nicht moéglich, da eine Tour so nicht mehr deterministisch wére und zuféllig fest-
gelegt werden miisste, welche Startstation tatséchlich beginnt). Routen kénnen erstellt
werden, indem zunéchst auf eine Station geklickt wird. Befindet man sich im Kartenfens-
ter, muss man im nun erscheinenden Menii ,,verbinden®“ wahlen und eine zweite Station
anklicken. Im Storyfenster hingegen reicht es, einfach auf eine weitere Station zu klicken.
In beiden Féllen wird eine Anfrage mit den GPS-Positionen der beiden zu verbindenden
Stationen an die Google Maps API geschickt, die nun eine Route berechnet und darstellt.
Wie von Google Maps gewohnt, konnen Routen mit der Maus bei gedriicktem linken
Mausbutton verschoben werden. Routen sind prinzipiell nur ein Vorschlag, wie eine néchs-
te Station erreicht werden kann. M&chte man sicherstellen, dass eine spezifische Route
abgelaufen wird, muss man Triggerstationen einsetzen. Es ist essentiell, dass aufeinander
folgende Stationen auch mit Verbindungen verkniipft werden, da der Renderer spéater
sonst nicht weifl, welche Station er als ,néchste Station“ anzeigen soll.

5.2.4 Implementierung

Das Autorentool wurde in C++ unter Verwendung von Qt fiir das Storyfenster und die
Programmlogik geschrieben. Fiir das Kartenfenster wurde JavaScript mit der Google
Maps API in einer Qt-Webumgebung verwendet. Die Interaktion im Storyfenster wird
iiber Qt abgewickelt, wihrend die Interaktion mit dem Kartenfenster mit JavaScript
realisiert wurde. Abb. zeigt ein Komponentendiagramm des gesamten Systems.

Es ist problemlos moglich, Events und Nachrichten aus dem C++-Programmteil an JavaS-
cript zu leiten, da man aus C++ JavaScript-Methoden aufrufen kann. Umgekehrt ist dies
jedoch nicht moglich: Es gibt keinerlei Moglichkeiten, in JavaScript C+4-Programmteile
aufzurufen. Dies machte es nétig, dafir eine Losung zu finden, da selbstverstédndlich
auch Anderungen im Kartenfenster wie beispielsweise Interaktionen mit Stationen in den

111



5 Autorenprozess fiir mobile touristische Anwendungen

(B AR-Authoring-System

OpenFile Savefile SaveFileAs Switch View
Mapiindon

oS E e ey o
e By B g

7 o éf
&
6] T Sty e
Mayer B RusselkBUEBE i &
e, StRuss B ot o
e Mayener S, L
Rty st L82 e N i
P ]
b 5 ’0? 15 g ® fb
L & b7 g
R %, m g o 5
e . < o 5 Koblena-Latzel () 2 o £
s s L
4 &
en-Strate b
”tf o
<
5y g
Fi 2
& &
LA
Universitat. R L Kastorsiratie 2 Kastorhof
g rinsmr 1
Metiernich % s Am Aen Hosptal >
% 1 G355 Manzpiatz Brunnenfof
S 3 . o
L et . s s: 0l igspfolz. 5
(N 2 AmPlan. 4 TOUrStinformaton £
3 . ) Kalerhof Rathaus |
% 5, % o g ; Koblenz Rh,
A Debekd . % o o s = Rathsuspassage sty
% 8 - ;F:W'KRW yKatholisches w o % e = L Josef-Gorres-Platz e
4% Py Kiinikum Koblenz o s 2 'y £ Sehang,, Pegehaus 1]
o g 2 1 1t egenavs
Codalle 3 : 2 3 o
\-J[’U,jJ( ) d g KartendaRenE0/ir GeoBasis DE/BKG (82008), Google - Nutzungsbedingungen
StoryWindow
Uni Moselufer Staustufe 1
Typ: Story-Station [Typ: Story-Station [Typ: Story-Station
Staustufe 2 Deutsches Eck
Fragen: 2 Fragen: 2 Fragen: 1 Typ: Story-Station Typ: Stary-Station
End-Station
Maselufer Alternat Fragen: 3 Fragen: 3
[ Typ: Story-Station
Fragen: 1
schloss Vikadoplatz Ervenbreitstein
Fragen: 0 Fragen: 0 Fragen: 0

Abbildung 5.5: Eine fertig autorierte Tour mit Alternativroute und mehreren Annotationssta-

tionen. Man erkennt im Kartenfenster (oberer Teil) sofort die geographischen

Zusammenhénge der Tour, wihrend man im unteren Fenster (Storyfenster) den
Ablauf der Tour erkennt.

112



5.2 Ein Autorensystem fiir mobile touristische Anwendungen

<<component>> 2]
AR-Authoring-Tool

<<component>> <<component> > 'g] o <<component>> E
StoryView &l —(O— MapView ——( <---[1 O GoogleMapsAPI

web access

state access

1
!
<<bujld>>

AV4

<<artiface>> | <<use»> . N <<_c0mp0nent>> E
tour.xml i0S Renderer

Abbildung 5.6: Komponentendiagramm des kompletten Systems. Das Autorentool besteht aus
Karten- und Storyfenster und exportiert als Ergebnis des Autorenprozesses
.xml-Dateien. Diese werden vom iOS-Renderer verwendet.

C++-Teil iibertragen werden miissen. Wird beispielsweise eine Station im Kartenfenster
geldscht, so muss sie auch im Storyfenster geloscht werden. Um dies zu ermdglichen,
wurden in JavaScript Arrays verwendet, in die nach einer Anderung alle Daten geénder-
ter Verbindungen und Stationen sowie alle Interaktionsvorgénge gepusht werden. Diese
Arrays werden vom C++-Teil mittels des Aufrufs einer JavaScript-Methode an C++
iibertragen und konnen so ausgewertet werden. Der Nachteil hierbei ist, dass die Abfrage
aus C++ fiir die entsprechenden Arrays nur zehn Mal pro Sekunde erfolgt. In mehreren
Tests konnten jedoch keine feststellbaren Verzogerungen bemerkt werden, weshalb darauf
verzichtet wurde, die Abfragefrequenz zu erhéhen, um keine Performanceeinbufien hin-
nehmen zu miissen. Die Daten, die zwischen dem C+-+- und JavaScript-Teil ausgetauscht
werden, werden alle mit JSON serialisiert.

Der Hauptteil des Autorentools gliedert sich in die zwei Komponenten fiir Story- und
Kartenfenster. Das Autorentool exportiert schlieBlich XML-Daten, die spédter von dem
iOS-Renderer eingelesen und dargestellt werden kénnen, der eine weitere Komponente
darstellt.

5.2.5 Datenexport

Das Autorentool generiert als Ergebnis XML-Daten. Diese werden geméfi des XML-
Schemas in Abb. organisiert. Wie erkennbar wird, wurde darauf geachtet, die Syntax
von Touren direkt in die Datenstruktur zu iibertragen. Eine Tour besteht somit aus
Stationen, die durch ihre Details beschrieben werden, und die Verbindungen zwischen
Stationen. Somit sind von dem hier vorgestellten Autorentool erzeugte Touren prinzipiell
universell nutzbar, wenn ein entsprechender Renderer implementiert wird, der den Aufbau
der XML-Dateien beherrscht. Auf diese Weise ist eine Integration in bestehende Systeme
oder andere Betriebssysteme denkbar. Eine Besonderheit stellen die Google Maps Routen
dar. Diese werden direkt als Google Maps Key gespeichert. Auf diese Weise kann die
Renderingsoftware fiir die Touren eine eigene Anfrage an Google Maps stellen und wird
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aufgrund des Keys aus den XML-Daten die Wegpunkte, wie vom Autor im Autorentool
gesetzt, darstellen. Der Vorteil hiervon ist, dass ggf. vorhandene neue Gegebenheiten,
die nach dem Erstellen der Tour nun in Google Maps hinterlegt sind, durch die erneute
Anfrage beriicksichtigt werden kénnen. Die Hauptbestandteile von Touren - Stationen
und ihre Verbindungen - werden als eigene XML-Tags exportiert, um die Lesbarkeit und
Erweiterbarkeit der XML-Daten zu gewéhrleisten.
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5.2.6 Rendering der erstellten Touren in einer iOS-App

Der iOS-Renderer ist eine App, die die vom Autorentool erstellten XML-Dateien einlesen
und die mobilen Touren darstellen kann. Er startet mit einem Auswahlbildschirm, in
dem alle auf einem Server bereitgestellten Touren zur Wahl angeboten werden. Wahlt der
Anwender nun eine dieser Touren aus, wird automatisch ein Download einer ZIP-Datei
gestartet, die alle notwendigen Dateien fiir die entsprechende Tour enthélt.
Anschlieend wird automatisch in eine Karteniibersicht gewechselt, in der alle Startsta-
tionen angezeigt werden. Alle anderen Stationen aufler Annotationsstationen werden
nicht angezeigt. Die jeweils nédchste Station wird mit einem blauen Polygon angezeigt
wie es von Google Maps bekannt ist. Diese Route ist eine von der Autorin oder dem
Autor vorgeschlagene Route, die keinesfalls exakt so abgelaufen werden muss. Touristen
miissen nicht unbedingt den vorgeschlagenen Routen folgen. Um eine Tour weiterverfol-
gen zu kénnen, miissen sie jedoch die jeweils néchste Station erreichen und bearbeiten.
Soll bei einer Tour eine spezifische Route in jedem Fall sichergestellt werden, miissen
Triggerstationen verwendet werden.

Betritt man mit dem iOS-Renderer nun den Radius einer Storystation und ist diese
unmittelbar die néchste in der Tour, wird diese Station aktiviert. Dazu wird eine Uber-
sicht iiber alle zugeordneten Bilder und Fragen prasentiert. Nun miissen alle Fragen
abgearbeitet werden. Korrekte Antworten geben Pluspunkte, negative Antworten Minus-
punkte. Ist eine Storystation vollstdndig abgearbeitet, erscheint die ndchste Station und
die Anwenderinnen und Anwender konnen nun individuell entscheiden, wie sie die néchste
Station erreichen mdochten. Bereits besuchte Stationen werden in einer entsprechenden
Liste gefiihrt. So existiert immer eine Ubersicht, was man schon abgearbeitet hat. Bereits
besuchte Stationen kénnen noch einmal ausgewdhlt werden und die zugeordneten Infor-
mationen kénnen nochmals eingesehen werden. Es ist allerdings nicht moglich, die Fragen
einer abgearbeiteten Station noch einmal zu beantworten. Hebt man das iPhone hoch, auf
dem der iOS-Renderer 14uft, so wechselt die App automatisch in eine Augmented Reality
Ansicht. In dieser werden alle Annotationen in das Live-Kamerabild eingeblendet.

5.2.7 Evaluation

Das Autorentool wurde mit insgesamt 17 Testpersonen evaluiert, um herauszufinden,
ob es moglich ist, mit einem solchen Tool in geeigneter Weise mobile Stadttouren zu
planen. Um sicherzustellen, dass der Wissenstand aller Probanden zu Beginn des Tests
gleich war, wurde den Testpersonen zunéchst ein zweiseitiger Informationsbogen iiber
die Funktionsweise des Autorentools vorgelegt (siehe Anhang A). Im Anschluss folgte die
konkrete Aufgabe, eine Tour am Moselufer in Koblenz zu erzeugen. Den Probanden wur-
den dazu auch Links zu Informationen iiber interessante Orte in dieser Gegend gegeben,
um sicherzustellen, dass sie Material zur Verfiigung hatten und dass auch Ortsunkundige
eine Tour autorieren konnten. Auflerdem war es explizit erlaubt, das Internet fiir weitere
Recherchen rund um potentielle interessante Stationen zu nutzen. Nach der Einfiithrung
wurde ein Fragebogen zur Erhebung allgemeiner Informationen présentiert (siehe An-
hang B). Nach Benutzung des Autorentools wurde dies mit einem weiteren Fragebogen
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Abbildung 5.8: Der Renderer fiir die Touren im Kartenmodus.
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Abbildung 5.9: Detailansichten des Renderers.

evaluiert (siehe Anhang C).

Alle Fragen konnten unbeantwortet bleiben. Ansonsten hatten die Testpersonen die
Moglichkeit, mit ,,stimme voll zu“, ,stimme zu*, ,unentschieden, ,,stimme nicht zu“ und
,stimme vollstandig nicht zu“ zu antworten.

Zunachst wurden allgemeine Informationen iiber die Testpersonen erhoben. Das Durch-
schnittsalter der Testpersonen lag bei 24,17 Jahren. Es wurde gefragt, wie sie soziale
Netzwerke nutzen, um iiber touristische Erlebnisse zu berichten. 100 % gaben an, Fotos
ihrer Touren in soziale Netzwerke hochzuladen. 11 % schrieben Tourberichte und 44 %
checkten tiber Geo-Checkin-Apps wie Foursquare ein. 93,33 % empfehlen interessante
Orte an ihre Familien und Freunde nach einer Tour weiter. Dabei gaben 100 % an,
Empfehlungen mittels personlicher Erzahlungen auszusprechen. Weitere 6 % empfehlen
interessante Orte tiber Berichte und 25 % nutzen fiir Empfehlungen soziale Netzwerke.
88 % nutzen digitale Fotos, 13 % ausgedruckte Fotos und 19 % gaben nach einer Tour
ihre gedruckten Touristenfithrer weiter. 0 % nutzten Geocaching, um interessante Orte
an andere zu empfehlen. Dies ist jedoch der Sinn von Geocaching. Allerdings steht beim
eigentlichen Geocaching das Suchen im Vordergrund - gegebenenfalls nahmen die Pro-
banden bei ihren Geocaching-Erlebnissen nicht wahr, dass sie neue Orte automatisch
erkundeten. Es kann auch sein, dass keiner der Probanden bisher Geocaches aktiv gestal-
tet hat, sondern nur vorhandene gesucht hat. Diese Ergebnisse zeigen, dass zum einen der
Wunsch, iiber erlebte Touren online zu berichten, sehr hoch ist und dass der Austausch
iiber touristische Erlebnisse nach einer Tour als wichtiges Element empfunden wird.

Da eines der Hauptziele des Autorentools war, die Moglichkeiten zu verbessern, iiber
touristische Erlebnisse zu berichten, wurden die Probanden gefragt, ob die Moglichkeiten
der genutzten sozialen Medien dazu geeignet sind, iiber die erlebten Touren zu berichten.
Dies bejahten 63 %, wiahrend die anderen 36,36 % angaben, dass die Moglichkeiten
nicht reichten. Auch dies unterstreicht, dass die sozialen Medien zwar dafiir geeignet
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sind, iiber touristische Touren zu berichten und sich auszutauschen, aber dass weiteres
Verbesserungspotential besteht.

29 % der Probanden haben schon einmal Geocaching betrieben, wahrend die anderen 71 %
angaben, dies noch nicht getan zu haben. Somit ergibt sich eine fiir die Evaluation positiv
zu bewertende Probandengruppe aus Personen, die schon einmal Geocaches dhnlich
wie die mit dem Autorentool zu erstellenden Touren erlebt haben und solchen, denen
diese Art der Freizeitbeschéftigung bisher fremd war. 33,33 % derjenigen, die bereits
Geocaching betrieben haben, gaben an, dass sie es explizit nutzten, um neue interessante
Orte zu finden. Die restlichen 66,66 % nutzten Geocaching nicht explizit dafiir. 70 %
schitzten Geocaching als geeignet dafiir ein, anderen Menschen neue interessante Orte
zu zeigen, wihrend 30 % dies nicht so einschitzten. Dies zeigt, dass das Konzept von
Touren mit Stationen in das touristische Szenario passt und von vielen Menschen als
erfolgversprechend eingeschéatzt wird.

Der Wissensstand der Probanden tiber die Stadt Koblenz, wo die zu autorierenden Touren
verortet sein sollten, war gut verteilt: 6 % schiatzten ihr Wissen als sehr hoch ein, 35 %
als hoch. 41 % schétzten ihr Wissen iiber Koblenz durchschnittlich ein und weitere 18 %
niedrig. Keiner der Probanden wusste nichts iiber die Stadt. Die meisten Befragten waren
durchaus erfahren im Umgang mit Smartphones. 35 % geben an, eine sehr hohe Erfah-
rung mit Smartphones zu haben, 29 % eine hohe und 24 % eine durchschnittliche. Nur
12 % gaben an, wenig Erfahrung mit Smartphones zu haben. Keiner der Testpersonen
hatte keine Erfahrung im Umgang mit Smartphones. 80 % gaben an, ihr Smartpho-
ne aktiv zu benutzen, wihrend sie auf touristischer Erkundung sind. Dies zeigt, dass
Smartphones - wie mittlerweile im Alltag iiblich - auch im Tourismus selbstverstdndlich
genutzt werden. Gerade Dienste wie Google Now, Google+, Facebook, Google Maps und
andere Karten-Apps wurden von den Probanden sehr oft genutzt. Alle Testpersonen,
die angaben, Smartphones im Tourismus zu verwenden, gaben an, dass sie diese als sehr
niitzlich empfinden. 93,75 % gaben an, dass Touren auf einem Smartphone eine Berei-
cherung wéren, wihrend nur eine einzige Testperson dies verneinte. Dies bedeutet, dass
die Moglichkeiten von Smartphones noch nicht ausgeschopft sind und gerade im Bereich
des Tourismus durch neue Ideen einen Aufwind erleben konnten, der dem touristischen
Erleben einen Mehrwert hinzufiigen kann. 93,75 % gaben an, dass sie bereits eine Stadt-
flihrung mitgemacht haben. Stadttouren sind im Tourismus also sehr beliebt. Dennoch
werden Smartphones noch nicht fiir Stadtfihrungen genutzt. 56,25 % gaben an, dass
sie eine Stadttour mit ihrem eigenen Smartphone einer Fithrung mit einem Stadtfihrer
vorzogen (43,75 %).

Effektivitat und Effizienz

Die Items dieser Kategorie wurden erstellt, um festzustellen, ob es grundsétzlich moglich
ist, eine Tour mit dem Autorentool zu erstellen und wie effizient die Erstellung ist.
Die erste Frage war, ob es grundsétzlich moéglich ist, mit dem Autorentool eine mobile
Stadttour erfolgreich zu autorieren. 68,75 % gaben an, dass das vollstandig zutrifft,
wahrend weitere 18,75 % angaben, dass es zutrifft. Somit empfinden insgesamt 87,5 %
der befragten Testpersonen das Autorentool als effektiv.
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Anschlieend wurden Fragen zur Effizienz gestellt. Die Frage, ob alles so schnell wie
gewlinscht autoriert werden konnte, bejahten 59 %, wahrend 12 % diesbeziiglich unent-
schlossen waren und weitere 30 % (davon 6 % ,stimme iiberhaupt nicht zu“ und 24
% ,stimme nicht zu“) angaben, dass es nicht moglich sei, alles gewiinschte schnell zu
autorieren. Dies deutet darauf hin, dass die Usability des Prototypen weiter verbessert
werden kann. Gleichwohl ist zu bemerken, dass die Testpersonen nach ihrer ersten in-
tensiven Benutzung der Software befragt wurden. Auch, wenn eine moglichst niedrige
Eingewohnungszeit wiinschenswert ist, ist es bei solch komplexer Software durchaus iib-
lich, dass es eine gewisse Eingew6hnungszeit gibt. Des Weiteren kénnte das Ergebnis auf
den experimentellen Charakter der Evaluation zuriickzufiihren sein.

Eine weitere Frage war, ob die benétigte Zeit fiir das Autorieren einer Tour angemessen
sei. 29 % stimmten hier vollstindig zu, 47 % stimmten zu, wahrend 12 % unentschlossen
waren und jeweils 6 % nicht zustimmten bzw. iiberhaupt nicht zustimmten. Dies bedeutet,
dass 76 % das Gefiihl hatten, dass die benotigte Zeit angemessen war. Festzuhalten
ist hier, dass die fiir das Autorieren bendétigte Zeit zwischen 30 und 90 Minuten lag.
Dies liegt aber vor allem daran, dass wahrend der Evaluation den Probanden keinerlei
zeitliche Beschrankungen auferlegt wurden. Sie konnten jederzeit aufhéren oder solange
weitermachen, bis sie mit ihrem Ergebnis zufrieden waren. Wichtig war, dass sie aufhorten,
wenn sie das Gefiihl hatten, die gestellte Aufgabe erfiillt zu haben.

64 % der Testpersonen gaben an, dass alle benotigten Features im Autorentool enthal-
ten seien. Weitere 29 % waren diesbeziiglich unentschlossen und 6 % gaben an, dass
das Autorentool nicht alle benétigten Features beinhalte. Auch, wenn die Mehrheit der
Testpersonen keine Features vermisste, miisste hier weiter nachgeforscht werden, welche
Features von den Benutzern gewiinscht werden. Gegebenenfalls werden hierbei aber auch
solche Features gewiinscht, die iiber die in dieser Arbeit festgelegten Touren hinausgehen.
Es wére beispielsweise denkbar, dass mehr Spielelemente gewtiinscht sind.

Um abschétzen zu kénnen, ob der grundlegende Gedanke, solche Autorentools in soziale
Netzwerke zu integrieren, zutrifft oder nicht, wurde die Frage gestellt, ob die Testpersonen
es sich vorstellen konnten, das Autorentool in soziale Netzwerke zu integrieren. 29 %
stimmten hier voll zu, 35 % stimmten zu, wahrend 24 % neutral waren und 12 % nicht
zustimmten (wobei niemand tberhaupt nicht zustimmte). Somit kénnen sich 64 % der
Befragten eine Integration in soziale Netzwerke vorstellen. 47 % stimmten vollstindig
zu, dass das Autorentool geeignet ist, interessante Orte anderen zu zeigen. Weitere 29
% stimmten zu. Somit geben 76 % an, dass die grundlegende Absicht des Autorentools,
namlich das Zeigen interessanter Orte an andere, erfiillt wird. Weitere 12 % waren sich
hier unsicher und nochmals 12 % stimmten nicht zu (wobei niemand iiberhaupt nicht
zustimmte).

53 % der Probanden geben an, dass das Autorentool einen Mehrwert fiir touristisches
Erleben insgesamt bietet (wovon 12 % vollstandig zustimmten und weitere 41 % zustimm-
ten). 29 % waren hier unentschlossen und 18 % stimmten nicht zu. Niemand stimmte
iiberhaupt nicht zu. Das System kann dariiber hinaus insgesamt auch benutzt werden,
um selbst neue Orte zu finden. 53 % gaben an, sie konnten sich vorstellen, das System
zum Erkunden neuer Orte zu benutzen, wihrend 30 % dies nicht tun wiirden (18 %
waren diesbeziiglich unentschlossen).
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5.2 Ein Autorensystem fiir mobile touristische Anwendungen

Die meisten Testpersonen stellten sich wihrend des Autorierens vor, wie andere Menschen
ihre Tour spielen wiirden: 29 % stimmten vollstdndig zu, weitere 35 % stimmten zu und
nur 6 % stimmten hier iiberhaupt nicht zu, wahrend der Rest unentschlossen war. Dies
zeigt, dass das Autorentool prinzipiell in der Lage ist, die Phantasie beim Erstellen von
Touren anzuregen.

Abschlielend wurden die Testpersonen gefragt, ob sie zufrieden mit ihren Ergebnissen
waren. Hier gaben 82 % an, dass sie zufrieden damit seien (wobei 29 % angaben, voll-
standig zufrieden zu sein und weitere 53 % zufrieden waren), 6 % waren unentschlossen
und 12 % stimmten nicht zu. Niemand stimmte tiberhaupt nicht zu.

Die Ergebnisse dieser Kategorie untermauern, dass das Autorentool geeignet ist, tou-
ristische Touren zu implementieren. Vor allem die Effektivitdt wird hier unterstrichen.
Bei der Effizienz gibt es grundlegend gute Ergebnisse. Dennoch wird hier durchaus der
prototypische Charakter des Systems deutlich. Die Testpersonen waren das Bedienkon-
zept und grundlegende Konzept der Touren nicht gewohnt, da sie nichts Vergleichbares
kannten. Insofern wiirde die Effizienz des Autorentools sicher nach ldngerer Nutzungsdau-
er steigen. Dennoch muss festgehalten werden, dass gerade der Einstieg noch einfacher
gestaltet werden konnte. Denkbar wére hier beispielsweise ein Tutorial, das durch die
Erstellung einer ersten Tour leitet. Auch wéren Beispieltouren, die mitgeliefert wiirden,
sicherlich hilfreich. Die Ergebnisse zur Usability werden in der folgenden Itemkategorie
ndher untersucht.

Usability

Da die Usability in solchen Tools einen sehr wichtigen Punkt darstellt, wurden auch
gerade hierzu Fragen gestellt. Die vorherige Kategorie , Effektivitdt und Effizienz* legt
bereits nahe, dass weitere Detailerkenntnisse {iber die Usability von groflem Nutzen sind.
Die erste Frage war, ob das Autorentool beim Erstellen einer Tour behindert. Die Frage ist
bewusst negativ gestellt worden, um herauszufinden, ob das Autorentool als Behinderung
im Erstellungsprozess wahrgenommen wird. 29 % stimmten hier iiberhaupt nicht zu,
weitere 35 % stimmten nicht zu. 29 % waren unentschlossen und nur 6 % stimmten zu, dass
das Autorentool eine Behinderung darstellte, wihrend niemand vollstédndig zustimmte.
18 % der Nutzer gaben an, dass das Autorentool prézise die gewlinschten Interaktionen
durchfithrte. Weitere 41 % stimmten zu, wahrend 29 % unentschlossen waren und 12
% nicht zustimmten (niemand stimmte tiberhaupt nicht zu). 76 % hatten das Gefiihl,
die Kontrolle iiber das Autorentool zu besitzen (29 % stimmten hier absolut zu, 47 %
stimmten zu), 12 % waren unentschlossen und weitere 12 % stimmten nicht zu.

Weiter sollte evaluiert werden, ob alle Features direkt gefunden werden konnten. Hier
stimmten 18 % vollstandig zu, 29 % stimmten zu, 29 % waren unentschlossen und 24 %
stimmten nicht zu (wahrend niemand iiberhaupt nicht zustimmte). Die Interaktion zwi-
schen Karten- und Storyfenster wurde als gut empfunden: 24 % stimmten hier vollstandig
zu, 53 % stimmten zu, 6 % waren unentschlossen und insgesamt 18 % stimmten nicht
zu (wovon 6 % iiberhaupt nicht zustimmten). Die Meniis konnten recht gut verstanden
werden: 35 % stimmten hier vollstandig zu, 29 % stimmten zu, 18 % stimmten nicht zu
und weitere 18 % stimmten {iberhaupt nicht zu.
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5 Autorenprozess fiir mobile touristische Anwendungen

SpaB wahrend des Autorierens einer Tour

Da Tourismus eine Freizeitaktivitat ist, ist es sehr wichtig, dass die Benutzung des Auto-
rentools Spafl macht. Wére dies nicht der Fall, wiirde es nicht als Teil des touristischen
Erlebnisses benutzt. Die Items dieser Kategorie sollten dies deshalb evaluieren. 24 % der
Probanden gaben an, dass die Benutzung grolen Spafl machte, wahrend 59 % angaben,
dass es Spafl machte. Jeweils 6 % waren unentschlossen, stimmten nicht oder iiberhaupt
nicht zu. Somit gaben insgesamt 73 % der Testpersonen an, dass die Benutzung des
Autorentools Spafl machte. Der grundlegende Gedanke, dass die Erstellung von Touren
mit dem entwickelten Autorentool Spafl machen sollte, ist also erfiillt. Der Frage, ob die
Testpersonen Spafl hiatten, neue Orte ihren Familien und Freunden zu zeigen, stimmten
18 % vollstandig zu, 24 % stimmten zu, wiahrend 29 % neutral waren und 12 % nicht
zustimmten. 18 % stimmten iiberhaupt nicht zu. Die hier vorgestellte Art, touristisches
Erleben um das Erstellen von Touren fiir andere zu erweitern, ist bei den Testpersonen
in dieser Form noch nicht bekannt. Dennoch sind die Ergebnisse in dieser Frage positiv
zu bewerten. Wiirde ein solches Autorentool nahtlos in bestehende soziale Netzwerke
integriert oder gébe es eine professionell gemachte Website, die ein solches Autorentool
zur Verfiigung stellt, gidbe es eine realistische Chance, dass dies genutzt wiirde. Alleine
der grofle Erfolg von Geocaching unterstreicht dies. Weiter wird dies von den Ergebnissen
der nichsten Frage betont, ndmlich dadurch, dass die Probanden die erstellten Touren
gerne mit ihren Freunden und Familien teilen wiirden: Hier stimmten 18 % vollstéandig
zu, 29 % stimmten zu, wiahrend 35 % neutral waren und 6 % nicht zustimmten. Weitere
12 % stimmten iiberhaupt nicht zu. Der hohe Prozentsatz an Unentschlossenen zeigt
hier, dass eine gewisse Unsicherheit gegentiber dieser Art, anderen Informationen zur
Verfiigung zu stellen, herrscht. Wie bereits beschrieben, ist dieses Vorgehen so noch nicht
bekannt.

Abschlielend wurden die Probanden gefragt, wie schwierig sie es empfanden, eine Tour
mit den geforderten Spezifikationen zu erstellen. Die meisten Befragten empfanden es als
einfach: 18 % empfanden es als sehr einfach, 59 % als einfach, 18 % als mittelschwierig
und nur 6 % empfanden es als schwierig. Niemand empfand es als sehr schwierig.

Attraktivitat des Autorentools

Der abschlielende Itemblock sollte evaluieren, ob das Autorentool als attraktiv empfunden
wird. Die meisten Testpersonen empfanden die GUI als attraktiv: 71 % gaben an, sie sei
attraktiv oder sehr attraktiv. 12 % waren unentschlossen, weitere 12 % fanden die GUI
unattraktiv und 6 % sehr unattraktiv. 65 % der Befragten fanden das Design allgemein
ansprechend. 29 % waren unentschlossen, 6 % empfanden es als unattraktiv.

Diese Ergebnisse sind wegen des prototypischen Charakters des Autorentools durchaus
als gut zu bewerten. Sollte das Autorentool beispielsweise kommerziell eingesetzt werden,
wire eine Uberarbeitung des Designs jedoch notwendig.
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5.3 Fazit

5.3 Fazit

Es wurde ein Autorentool vorgestellt, das es erlaubt, gamebasierte Touren zu erstellen.
Diese Touren sind Geocaches sehr dhnlich. Testpersonen ohne jegliches Vorwissen waren
damit in der Lage, Touren in weniger als 90 Minuten zu implementieren. Insgesamt
konnte gezeigt werden, dass das Autorentool effektiv und einfach zu nutzen war. Der
Spafl kam ebenfalls nicht zu kurz und die Attraktivitdt wurde trotz des prototypischen
Charakters als gut empfunden. Die Usability ist fiir einen Prototypen als gut zu be-
werten. Gerade hier miissten jedoch einige Verbesserungen vorgenommen werden, um
sicherzustellen, dass der geplante Finsatz des Autorentools zum Beispiel auf sozialen
Netzwerken wirklich stattfinden kann. Auch im GUI-Design kénnten noch weitere Ver-
besserungen durchgefiihrt werden. Das grundlegende Interaktionskonzept, vor allem der
zwei Hauptfenster (Karten- und Storyfenster) funktionierte. Der genaue Zusammenhang
und auch die Unterschiede zwischen diesen beiden Fenstern sollten jedoch noch deutlicher
gemacht werden. Dies wiirde die Usability noch einmal deutlich steigern. Somit konnte
ein Autorentool vorgestellt werden, das es erfolgreich ermoglicht, touristische Touren zu
implementieren.

Das Tool exportiert die Tourdaten via XML. Dazu wurde ein eigenes XML-Schema
entwickelt und présentiert. Dabei wurde Wert darauf gelegt, die internen Tourstrukturen
moglichst direkt auf die XML-Struktur zu iibertragen, um eine Erweiterbarkeit des XML-
Schemas und eine einfache Einsetzbarkeit der erzeugten XML-Daten zu ermoglichen. Es
ist moglich, die erzeugten Daten beliebig weiterzuverwenden.

Um das Konzept des Datenexports und der erzeugten Touren zu validieren, wurde dar-
iiber hinaus ein iOS-Renderer entwickelt. Dieser ermdglicht es, die erzeugten X ML-Touren
einzulesen und darzustellen. Dabei werden die bereitgestellten Informationen interpre-
tiert. Somit konnte gezeigt werden, dass das Autorentool valide Daten erzeugt, die auch
tatséchlich einsetzbar sind.

Die Entwicklung und Evaluation des Gesamtsystems zeigt, dass es moglich ist, das tou-
ristische Erleben durch eine weitere Komponente zu erweitern, die es ermoglicht, das
Erlebte anderen zugénglich zu machen. Es ist insbesondere denkbar, ein solches Auto-
rentool dazu einzusetzen, online erlebte Touren festzuhalten und in einer Community
anderen zugédnglich zu machen. Besonders geeignet erscheinen hierfiir soziale Netzwerke.
Somit bestiinde das touristische Erleben nicht nur aus Reisevorbereitung, der eigentlichen
Reise und Weitergabe von Informationen an andere, sondern auch daraus, die erlebte
Tour festzuhalten und anderen zur Verfiigung zu stellen.
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Kapitel 6

'J Gesamtfazit und Ausblick

Im Rahmen der vorliegenden Arbeit wurden spielbasierte Konzepte im Bereich des Tou-
rismus untersucht. Dazu wurde zunéachst in Kapitel [3| spielbasierte Motivation naher
untersucht. Danach wurde ein Modell vorgestellt, mit dem es moglich ist, Spiele gezielt
zu untersuchen und so zu formulieren, dass ihre Herausforderungshierarchien auf andere
Anwendungen iibertragbar sind. Im Rahmen dieses Kapitels wurde gezeigt, dass der
Flow-Zustand, ein Zustand, der bei hoher intrinsischer Motivation auftritt, gezielt herbei-
gefiihrt werden konnte. Damit konnte nachgewiesen werden, dass spielbasierte Konzepte
erfolgreich gezielt iibertragbar sind.

Kapitel d] setzte dann verschiedene spielbasierte Konzepte fiir den touristischen Gebrauch
um. Ziel dieser Umsetzungen war es, intrinsisch motivierende Anwendungen zu erstellen.
Im Kontext des Tourismus ist dies notwendig, da alle Handlungen intrinsisch motiviert
sind. Wahrend das ,telARscope“ eine spielbasierte Anwendung zur Exploration der
nidheren Umgebung um das Teleskop darstellte, hatte ,Erlebe Regensburg® zum Ziel,
Wissen in eine attraktive App einzubetten. In dem hybriden Ansatz mit ,,Slingshot* und
,» Ireasures“ konnte nachgewiesen werden, dass es moglich ist, soziale Interaktion gezielt
herbeizufiihren. Somit konnten als touristischer Mehrwert Exploration, soziale Interaktion
und Wissensvermittlung umgesetzt werden. Auflerdem wurden bei der Umsetzung der
verschiedenen Systeme unterschiedliche Technologien eingesetzt, die in unterschiedliche
Mobilitdt miindeten: Wéhrend das telARscope ein stationidres System ist, wurde mit
,Erlebe Regensburg” eine mobile Anwendung vorgestellt und schliefflich mit ,,Slingshot*
und , Treasures® hybride Ansétze. Diese Technologien bieten unterschiedliche Vorteile im
Bereich des Tourismus: Wéahrend stationédre Systeme etwas Besonderes und noch nicht
Erlebtes darstellen, kénnen mobile Anwendungen iiberall und immer genutzt werden.
Hybride Systeme verbinden die Vorteile beider Mobilitatsstufen: Stationdre Teile wurden
so noch nicht gesehen, wihrend die mobilen Teile dazwischen als geeignete Uberbriickung
dienen.

In Kapitel [f] wurde schlieflich ein Autorensystem zur Erstellung mobiler touristischer
Anwendungen vorgestellt, mit dem Ziel, Erkenntnisse dariiber zu gewinnen, wie es auch
Laien effektiv und effizient ermdéglicht werden kann, gamebasierte touristische Anwen-
dungen zu erstellen. So kann ein solches System beispielsweise in Online-Communities
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6 Gesamtfazit und Ausblick

oder sozialen Netzwerken integriert werden. Es ist moglich, stationsbasierte Anwendun-
gen fir Smartphones zu autorieren. Das System beriicksichtigt geographische Abldufe
gamebasierter Touren, indem es in einem Kartenfenster die Méglichkeit gibt, Stationen
direkt an den gewiinschten Orten zu erstellen. In einem Storyfenster kénnen logische
Zusammenhédnge autoriert werden: Dazu zéhlen die Reihenfolge der Stationen sowie die
Moglichkeit, Medien oder Fragen zu Stationen hinzuzufiigen. Auch ist es moglich, beliebig
komplexe Alternativrouten zu autorieren. In der Evaluation konnte gezeigt werden, dass
das Autorentool eine Erstellung von mobilen Touren ermdoglicht.

Zusammenfassend konnte gezeigt werden, dass spielbasierte Konzepte geeignet fiir tou-
ristische Anwendungen sind. Auflerdem konnte gezeigt werden, dass solche Touren wie
,Erlebe Regensburg® erfolgreich mit einem Autorentool erstellt werden kénnen. Aufler-
dem konnten verschiedene Bereiche fiir touristischen Mehrwert erfolgreich umgesetzt
werden: Dazu gehoren spielbasierte Exploration der Umgebung (,,telARscope®), spielba-
sierte Wissensvermittlung (,,Erlebe Regensburg®) sowie spielbasierte soziale Interaktion
(,Treasures® und ,,Slingshot“).

In der Zukunft sollten die vorgestellten Konzepte nicht nur rein von Seiten der Informa-
tik aus betrachtet werden, sondern im néchsten Schritt auch in wirtschaftliche Gesamt-
konzepte eingebettet werden. Die in dieser Arbeit vorgestellten Anwendungen und das
Autorentool zur Erstellung solcher Anwendungen erlauben eine erfolgreiche Integration
in wirtschaftliche Konzepte. So wére es denkbar, dass die Systeme in die touristischen
Gesamtkonzepte von Stddten oder interessanten Gegenden eingebettet werden. Es kénnte
selbstverstdndlich auch Werbung integriert werden. Dies kénnte beispielsweise so gesche-
hen, dass Restaurants und Cafés als Stationen mit eingetragen werden.

Um die vorgestellten Anwendungen in Zukunft weiter zu verbreiten, miisste eine eigene
Plattform dafiir eingerichtet werden. Auf dieser Plattform wére es denkbar, dass Touristen
ihre eigenen Touren autorieren und anderen online zum Download zur Verfiigung stellen.
Eine Alternative dazu wére die Einbettung des Autorentools in soziale Netzwerke. Hier
sollten die autorierten Touren dann auch direkt verfiighar gemacht werden. Attraktiv
hieran wére, dass die aktuellen sozialen Netzwerke alle grolen Wert auf mobile Verfiighar-
keit legen. Das bedeutet, dass autorierte Touren iiberall zum Download bereit stiinden
- dhnlich wie dies bei Apps in den entsprechenden App Stores der Fall ist. Touristen
konnten also von iiberall nachschlagen, ob eine entsprechende Tour verfiigbar ist. Dies
ist analog zum Geocaching zu sehen. Allerdings werden in den hier vorgestellten Touren
explizit auch Stories und Minispiele an den Stationen eingefiigt. Dies findet beim Geo-
caching nicht standardméfig statt. Hier gibt es zwar sehr aufwéindige Geocache-Touren
mit Stationen, die auch Rétsel beinhalten, jedoch ist dies keinesfalls Standard bei allen
Geocaches. Die erstellten Touren beinhalten auflerdem explizit Informationen iiber die
besuchten Orte. Geschéftsfithrer sowie Vertriebs- und Marketingleiter in der Tourismus-
branche gestehen Smartphones im Bereich des touristischen Marketings immer héhere
Stellenwerte zu (siehe Abb. [6.1). Somit werden mobile Anwendungen im Bereich des
Tourismus auch immer wichtiger.
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Abbildung 6.1: Stimmen Sie folgender Aussage zu: Der Stellenwert von Smartphones 2011 als
Marketing- und Vertriebskanal im Tourismus wird steigen? Quelle: [Stal(]
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Anhange

Anhang A: Einleitung und Aufgabenstellung zum Autorentool
fiir die Evaluation
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Touristainment Authoring

Mit dem Autorentool, das Sie nun testen werden, lassen sich Stadtrallyes erstellen, die spater
auf dem iPhone ausgefiihrt werden kdnnen. Ziel ist es, Touristen an interessante Orte zu flhren
und ihnen Spal® dabei zu bereiten. Eine einmal erstellte Tour wird gespeichert und kann sofort
auf dem iPhone ausgefihrt werden. Die Grundidee ist an das Geocaching angelehnt: Eine Tour
besteht aus mehreren Stationen, die miteinander verknipft sind. Diese Stationen werden von
einer (oder mehreren alternativen) Start- zu einer (oder mehreren alternativen) Endstation(en)
hin von Touristen abgelaufen.

Im oberen Bereich ist eine Landkarte zu erkennen. Dort wird der geographische Ablauf der Tour
geplant. Im unteren Bereich wird der logische Zusammenhang zwischen den verschiedenen
Elementen der Tour autoriert.

[ T3 AR-Authoring-System [E=SAIEN™ %
OpenFile SeveFile SaveFileds  Switch View |

Startstaton |Endstation
Tyo: Story-Station Tvo: Story-Station
Start-Station —

[End-Station
Fragen: 0 Fragen:

Abb. 1: Das Autorentool mit einer minimalen Tour. Im oberen Bereich wird der geographische
Ablauf visualisiert und kann verfeinert geplant werden. Im unteren Bereich werden die Story der
Tour zusammengestellt und Details der Stationen verfeinert.

Das Erstellen von Stationen

Durch einen Klick auf eine freie Stelle in den oberen Karten- oder unteren Storybereich kann
eine neue Station erstellt werden. Es gibt Storystationen, die zum Absolvieren der Tour
aufgesucht werden miuissen. Storystationen kdnnen mit Bildern versehen werden, die beim
Besuchen der Station angezeigt werden. Au3erdem besitzen sie einen Radius, der angibt, in



welchem Umkreis sie automatisch aktiviert werden. Des Weiteren kdnnen Storystationen
wahrend des Autorierens mit Fragen und Antworten versehen werden, die die Touristen an den
entsprechenden Storystation beantworten missen. Fir richtige Antworten erhalten Sie Punkte,
fur falsche werden ihnen Punkte abgezogen. Es ist sinnvoll, die Fragen mit geographischen
Begebenheiten in der direkten Umgebung einer Storystation zu verknipfen. Sie kdnnen
wahrend des Autorenprozesses Informationen im Internet zu interessanten Orten am Moselufer
in Koblenz recherchieren. Eine Liste mit interessanten Orten erhalten Sie von uns.

\ K| Fragen bearbeiten

Wie hoch ist das Deutsche Eck? (0 Ar
Welcher Kaiser wird hier dargestelit?

[ B Antworten bearbeiten
Kaiser Wilhelm I

Reiterstatue

Typ: Story-Station
Start-Station
End-Station
Fragen: 2

Abb. : Das Autorieren von Fragen. Mit Rechtsklick auf eine Storystation im Storybereich gelangt

man in einen Dialog, in dem man Fragen erstellen und bearbeiten kann. Wéahlt man eine Frage

aus und klickt auf “Antworten der markierten Frage bearbeiten”, gelangt man in einen weiteren

Dialog, in dem fir jede Frage Antworten festgelegt werden kénnen. Achten Sie darauf, dass es
auch richtige Antworten gibt.



AulRer Storystationen gibt es noch Triggerstationen, die passiert werden missen bevor eine
weitere Station in der Story angelaufen wird. So kann sichergestellt werden, dass Touristen
spezifische Routen ablaufen.

Weiterhin gibt es Annotationsstationen. Diese werden in einer Augmented Reality Ansicht auf
dem iPhone in die Umgebung gerendert und dienen dazu, weiter entfernte interessante Orte zu
zeigen.

Wird eine nicht naher spezifizierte Station im Kartenbereich generiert, ist dies eine Geostation.
Diese sollte dann weiter im Storyteil durch eine Typanderung spezifiziert werden, da sie sonst
auf dem iPhone-Renderer nicht weiter berlcksichtigt wird.

Das Verknipfen von Stationen

Klickt man im Storybereich zwei Stationen hintereinander an, werden diese verbunden. Im
Kartenbereich kann man eine Station anklicken, auf “Verbinden” klicken und dann eine weitere
Station, so dass diese beiden verbunden werden. In der Karte wird automatisch eine Route
erstellt, die durch Anklicken und ziehen verandert werden kann. Markiert man eine Station in
einem der Bereiche durch einfaches Anklicken, wird die selbe Station im jeweils anderen
Bereich automatisch markiert, so dass eine Zuordnung hergestellt werden kann.

Details verfeinern

Im unteren Storybereich kdnnen durch einen Rechtsklick auf eine Station weitere Details der
Station spezifiziert werden. Dazu zéhlen Radius, Fragen und Antworten sowie Typ oder Name
einer Station.

Start

Typ: Story-Station
Start-Station

Umbenennen

Fragen: 0
e} Loéschen

Typ @ndern

Alle Verbindungen loschen
Startstation ja/nein
Endstation ja/nein
Frage(n) bearbeiten

Radius festlegen

Medien hinzufigen




Abb. : Durch einen Rechtsklick auf eine Station im unteren Storybereich kann man eine Story
beliebig verandern.

Wichtig: Jede Tour muss mindestens eine Start- und Endstation besitzen. Ausschlief3lich
Storystationen koénnen Start- oder Endstationen sein. Eine Storystation kann allerdings
gleichzeitig Start- und Endstation sein. Aul3erdem darf es mehrere Start- und Endstationen fir
unterschiedliche Storyverlaufe geben.

Start Denkmal am Eck Ende
Typ: Story-Station Typ: Story-Station Typ: Story-Station
Start-Station — |
End-Station Umbenennen
Fragen: 0 Fragen: 0 Fragen: 0 Léschen
I Typ éndern
Allemativroate Alle Verbindungen loschen
Typ: Story-Station Startstation ja/nein
| Endstation ja/nein
Frage(n) bearbeiten
Fragen: 0 Radius festlegen
Medien hinzufiigen

Abb. : Eine fertig autorierte kurze Tour. Wichtig ist, dass es mindestens eine Startstation und
eine Endstation gibt. Man erkennt in diesem Beispiel auch, dass man Alternativrouten anlegen
kann.

Wird eine Storystation zu einem anderen Stationstypen umgewandelt, werden alle mit ihr
verknipften Medien und Fragen entfernt. AuBerdem wird sie gegebenenfalls als Start- und
Endstation demarkiert.



lhre Aufgabe

Schritt 1: Eingew6hnungsphase

Sie kdnnen sich das Autorentool zunachst ansehen, ohne eine Aufgabe erledigen zu mussen.
Schauen Sie sich in Ruhe alle Dialoge an und probieren sie ein wenig mit den Mdglichkeiten
des Tools herum.

Schritt 2: Erstellen einer spielerischen Stadttour am Moselufer in Koblenz

Erstellen Sie eine moglichst interessante Tour am Moselufer zwischen dem Deutschen Eck und der
Balduinbruicke. Sie kénnen vollig frei entscheiden, welche Stationen sie setzen méchten und ob sie eine
kleine Geschichte erzahlen moéchten oder einfach interessante Orte zeigen mochten. Sie kénnen fur die
Erstellung frei das Internet als Informationsquelle benutzen. Sie kénnen auch Bilder aus dem Internet
verwenden, um lhre Stationen damit zu unterlegen (die autorierten Touren werden nicht verdéffentlicht,
somit gibt es keine Urheberrechtsprobleme). Als mégliche Stationen haben wir eine kleine Liste fiir Sie
erstellt, falls Sie sich nicht so gut am Moselufer auskennen.

Deutsches Eck

Stadtarchiv Koblenz

St. Kastor Koblenz

Florinskirche

Altes Kaufhaus

Alte Burg

Wenn Sie mit lhrer Tour fertig sind, geben Sie dem Versuchsleiter Bescheid. Sie kénnen auch Fragen zu
dem Autorentool stellen.

Schritt 3: Bitte beantworten Sie noch unsere Fragen!

Fragebogen zur Evaluation des Autorentools




Anhang B: Allgemeine Fragen zur Evaluation des Autorentools
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Allgemeine Angaben Evaluation Stadtrallye

Um die Evaluationsergebnisse spéter in einen gré3eren Kontext setzen zu kénnen und zu
interpretieren, bitten wir Sie, uns ein paar Angaben zu Ihrer Person zu geben. lhre Daten werden
anonymisiert aufbereitet, Ihr Name taucht nirgends in unserer Evaluation auf.

* Erforderlich

Wie alt sind Sie? *

Berichten Sie auf sozialen Netzwerken von lhren Reisen oder touristischen Ausfligen? *
Ja
Nein

Wenn Sie soziale Medien benutzen, um von lhren Touren zu berichten, was stellen Sie
online?

Ich stelle Fotos online.
Ich schreibe Berichte.

Ich checke Uber Geo-Checkins ein (z. B. Uber Foursquare etc.)

Waren Sie mit den Méglichkeiten, die die von lhnen genutzten sozialen Netzwerke
bereitgestellt haben, um von Ihren Touren zu berichten, zufrieden?

Ja

Nein

Haben Sie schon einmal Geocaching betrieben? *
Ja

Nein

Wenn Sie Geocaching betrieben haben, haben Sie es genutzt, um damit gezielt neue,
interessante Orte zu entdecken?

Ja
Nein

Empfinden Sie Geocaching als geeignet, anderen Menschen interessante Orte zu zeigen?
Ja

Nein

Empfehlen Sie nach einer Tour interessante Orte zum Besuchen an Bekannte, Familie und
Freunde weiter?

Ja



Nein

Wie genau empfehlen Sie interessante Touren weiter?

Erzahlungen

Schreiben von Reiseberichten
Kommunikation Uber soziale Netzwerke
Digitale Fotos

Entwickelte Fotos

Weitergabe von Reiseflhrern

Empfehlungen von Geocaches

Wie gut kennen Sie sich in Koblenz aus? *

1 2 3 4 5

Sehr ' ' Uberhaupt nicht

Wie wiirden Sie lhre Erfahrung mit Smartphones einschatzen? *

1 2 3 4 5

Sehrhoch © @ @ @ @ sehr niedrig

Benutzen Sie |hr Smartphone, wenn Sie als Tourist(in) unterwegs sind?
~ Ja
Nein

Wenn Sie Ihr Smartphone auch touristische nutzen, welche Apps verwenden Sie dann?

Empfinden Sie Smartphones als hilfreich, wenn Sie als Tourist(in) unterwegs sind=
" Ja
Nein

Wirden Sie touristische Apps, die Ihnen gezielt eine StadtfUhrung auf dem Smartphone
ermoglichen, als Bereicherung empfinden?

Ja



Nein

Haben Sie schon einmal eine touristische Stadtfihrung auf einem Smartphone erlebt?

Ja
Nein

Haben Sie schon einmal eine konventionelle Stadtfihrung mit einem Stadtfihrer
mitgemacht?

Ja

Nein

Wirden Sie lieber Ihr eigenes Smartphone fir eine Stadtfihrung nutzen als eine
Stadtfihrung mit einem Stadtfuhrer mitzumachen?

Ja
Nein

Welche Vorteile sehen Sie beim Einsatz von Smartphones fur touristische Stadtfihrungen?

Welche Nachteile sehen Sie beim Einsatz von Smartphones fiir touristische
Stadtfuhrungen?

LSenden

Geben Sie niemals Passworter tber Google Formulare weiter.

Powered by Google Dacs
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Details Autorentool
* Erforderlich

Ich konnte mit dem Tool erfolgreich eine touristische Tour designen. *

1 2 3 4 5

Trifft nicht zu © _ ' 7 @ Trifft zu

Mit dem Autorentool kann ich erfolgreich eine mobile Stadttour planen.

1 2 3 4 5

Trifft nicht zu © _ ' 3@ Trifit zu

Das Autorentool stellte alle Funktionen bereit, die ich bendtigte. *

1 2 3 4 5

Trifit nicht zu © @ @ @ @ Tifit zu

Die Zeit, die ich flr die Erstellung einer Tour bendtigt habe, empfinde als angemessen. *

1 2 3 4 5

Trifft nicht zu © _ ' 2 @ Trifft zu

Das Autorentool stellt mir die nétigen Instrumente fur das Erstellen einer mobilen Stadttour
zur Verfugung. *

1 2 3 4 5

Trift nicht zu @ @ @ @ @ Trifit zu

Das Autorentool hat mich behindert. *

1 2 3 4 5

Trifit nicht zu © _ ' 2 @ Trifft zu

Die Anwendung hat die gewlinschten Aktionen immer prazise umgesetzt. *

1 2 3 4 5

Trift nicht zu @ @ @ @ @ Trifit zu

Es traten Systemfehler auf. *

1 2 3 4 5

Trifit nicht zu © @ @ @ @ Tiifit zu



Ich hatte immer die Kontrolle tUber die Anwendung. *

1 2 3 4 5

Trifft nicht zu © - ' 7 @ Tifit zu

Ich konnte alles, was ich umsetzen wollte, schnell umsetzen. *

1 2 3 4 5

Trift nicht zu © @ @ @ @ Trifit zu

Ich habe alle geforderten Funktionen direkt gefunden. *

1 2 3 4 5

Trifit nicht zu © ' ' 7 @ Trifit zu

Alle nétigen Funktionen waren vorhanden. *

1 2 3 4 5

Triftt nicht zu @ @ @ @ @ Tifit zu

Die Interaktion zwischen Karten- und Stations-Ansicht empfand ich als intuitiv / logisch *

1 2 3 4 5

Trift nicht zu @ @ @ @ @ Trifit zu

Die Menufuhrung war fur mich verstandlich. *

1 2 3 4 5

Trifft nicht zu © _ ' 2 @ Trifft zu

Die GUI Aufteilung empfand ich als gelungen und ansprechend. *

1 2 3 4 5

Trift nicht zu @ @ @ @ @ Trifit zu

Die Verwendung des Autorentools hat mir SpalR gemacht. *

1 2 3 4 5

Trifit nicht zu @ @ @ @ @ Trifit zu

Ich kann mir vorstellen das Autorentool privat zu nutzen. *



Trift nicht zu @ @ @ @ @ Trifit zu

Das Autorentool finde ich ansprechend. *

1 2 3 4 5

Trifft nicht zu © - ' 7 @ Tifit zu

Ich wuenschte mir andere Systeme wuerden ein aehnliches Konzept verfolgen. *

1 2 3 4 5

Trift nicht zu @ @ @ @ @ Trifit zu

Beim Erstellen einer Stadttour habe ich mir vorgestellt, wie andere diese ablaufen. *

1 2 3 4 5

Trifit nicht zu © _ ' 2 @ Trifft zu

Ich habe mich Uberfordert gefuhlt. *

1 2 3 4 5

Trifft nicht zu © _ ' 2 @ Trifft zu

Ich habe mich unterfordert gefuhit. *

1 2 3 4 5

Trifft nicht zu © _ ' 7 @ Trifft zu

Mir macht es Spal3, Bekannten mit dem Autorentool neue Orte zu zeigen. *

1 2 3 4 5

Trift nicht zu @ @ @ @ @ Trifit zu

Ich halte es fur mdglich, das Autorentool in soziale Netzwerke zu integrieren. *

1 2 3 4 5

Trift nicht zu @ @ @ @ @ Trifit zu

Das Autorentool ist geeignet, anderen interessante Orte ndher zu bringen. *

1 2 3 4 5

Trifft nicht zu © _ ' 2 @ Trifft zu



Das System ist ein touristisches System. *

1 2 3 4 5

Trifft nicht zu € _ ' 9 @ Trifit zu

Das System hat einen Mehrwert fir mich. *

1 2 3 4 5

Trifft nicht zu © - ' 7 @ Tifit zu

Mit Freunden wuerde ich gerne erstellte Touren teilen. *

1 2 3 4 5

Trift nicht zu @ @ @ @ @ Trifit zu

Ich wirde das system selbst zum erkunden neuer orte nutzen. *

1 2 3 4 5

Trifft nicht zu © _ ' 7 O Trifft zu
Wie war der Schwierigkeitsgrad, eine Tour mit den geforderten Punkten zu erstellen? *
1 2 3 4 5

Schwierig @ @ @ @ @ Einfach

Ich bin mit den Endergebnissen zufrieden *

1 2 3 4 5

Trifit nicht zu © @ @ @ @ Tiifit zu

Haben Sie noch Anmerkungen?

Was hat Ihnen gefallen?



Was hat Ihnen nicht gefallen?

Senden

Geben Sie niemals Passworter Uber Google Formulare weiter.

Powered by Google Docs
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