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1. Einleitung
Second Screen ist seit einigen Jahren ein fester Bestandteil der Medienlandschaft. Es beschreibt

in erster Linie die parallele Nutzung eines internetfähigen Gerätes wie Smartphone, Tablet

oder Laptop zum laufenden Fernsehprogramm. Second Screen teilt sich in zwei Bereiche

auf. Zum einen dient es zur Informationsaufnahme zu den auf dem First Screen laufenden

Medieninhalten. Zum anderen dient es dem Informationsaustausch mit Nutzern über die

Sozialen Medien wie Twitter und Facebook. Ein genauer Überblick über die verschiedenen

Teilbereiche der Second Screen Thematik wurde in der Ausarbeitung [Dem14a] gegeben.

Second Screen Nutzung wird in Deutschland immer beliebter. Im Jahr 2013 haben nach

einer repräsentativen Onlinestudie in der Bundesrepublik noch 33 % der Nutzer mindestens

wöchentlich parallel Fernsehen und Internet benutzt [EF13], während es 2014 schon 39 %

[BT14] waren. Höhere Nutzerzahlen �nden sich seit Jahren im amerikanischen Umfeld wieder

[Nie14].

Mit der zunehmenden Nutzung von tragbaren Mediengeräten wie Smartphones und Tablets

erö�net Second Screen neue Möglichkeiten in den Bereichen Digital Storytelling (siehe z. B.

[Wol08]) und Gami�cation (siehe z. B. [DSN
+

11]) mit denen Geschichten neu erzählt werden

können. Des Weiteren erlaubt es aus Sicht des Marketings neue Werbemöglichkeiten durch die

Parallelisierung von Werbung auf den beteiligten Mediengeräten. So werden in der heutigen

Zeit Nutzern von Second Screen Applikationen wie 7TV
1

während sie die Fernsehsendung

schauen neben Zusatzinformationen auch angepasste Werbeinhalte auf dem Smartphone

angezeigt.

Die Arbeit in dem Forschungsbereich Second Screen, soll mögliche Lösungswege für Pro-

blemstellungen bei der Entwicklung von Anwendungen in dem Bereich aufzeigen. Des Weiteren

sollen Erkenntnisse über den Nutzen von Second Screen Anwendungen gesammelt werden.

1.1. Problemstellung Second Screen
Für die Entwicklung einer Second Screen Anwendung müssen einige Problemstellungen beach-

tet werden. Die Aufmerksamkeitspanne der Menschen ist beschränkt. Dies hat den Hintergrund,

dass die Fähigkeit zum Multitasking der Menschen eingeschränkt ist [GM04, STB09]. Unter

anderem wurde nachgewiesen, dass das menschliche Gehirn eine gewisse Umschaltzeit braucht,

um von einer Aufgabe zu einer anderen Aufgabe umzuschalten [TABM03]. Dem Nutzer muss

damit eine ausreichend lange Umschaltzeit gegeben werden, was die Verwendung von kurzen

Nachrichtenblöcken erübrigt. Demnach bieten längere Videos wie Dokumentationen dem

Benutzer, beim Wechsel zwischen zwei Bildschirmen, einen ausreichenden Zeitraum um zurück

in das Geschehen ein zu �nden.

Ein weiteres Problem stellen die unterschiedlichen Interessen der Benutzer dar. Nicht je-

de Information, die für einen Nutzer interessant ist, muss für einen anderen relevant sein.

1http://www.7tv.de/
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1. Einleitung

Die Anpassung der Vorschläge an den Benutzer führt zu neuen Herausforderungen, wie das

Kaltstartproblem [BWW04]. Nachdem für einen neu anmeldeten Benutzer keine Pro�linfor-

mationen zu dessen Interessen gibt und trotzdem angemessene Vorschläge generiert werden

müssen. Die Individualisierung von Vorschlägen ist nicht die Kernaufgabe dieser Ausarbeitung.

Weitere Informationen dazu können aus [Pro14] entnommen werden.

Des Weiteren müssen bei der Bereitstellung von Zusatzinformationen für Second Screen

Anwendungen von Personen händisch rausgesucht werden. Dies stellt einen erheblichen

Kostenfaktor dar, welche das Angebot von Second Screen Anwendungen schmälert. Hierbei

stellt der Medieninhalt auf dem First Screen den Kontext dar. Auf Basis derer für den Kontext

relevanten Informationen angezeigt werden müssen. Somit ist die semantische Interpretation

des First Screens die Kontextualisierung für den Second Screen. Einen Lösungsweg zu der

Generierung von Zusatzinformation aus Beschreibungstexten soll diese Ausarbeitung bieten.

Zwar gibt es einige Studien warum Menschen Soziale Medien wie Twitter als Second Screen

nutzen und wie ihr Konsumverhalten vom Format bestimmt wird [Fes14, RSS14], aber nicht wie

ihre Informationsaufnahme durch den Einsatz von Second Screen Anwendungen beein�usst

wird. Diese Forschungslücke soll unter anderem durch die Überprüfung der Hypothese:

H1:„Es ist möglich mit Hilfe von Second Screen die Informationsaufnahme mit dem

First Screen zu intensivieren.“

geschlossen werden.

1.2. Zielsetzung
Der Schwerpunkt der Masterarbeit beschäftigt sich damit die Kontextualisierung von Inhalten

im Rahmen von Second Screen zu untersuchen. Hierfür sollen Verfahren für die Entwicklung

eines Systems zur Extraktion von Informationen getestet werden. Dazu soll die interaktive

Second Screen Anwendung SecondCast als Experimentumgebung entwickelt werden. Mit Hilfe

von SecondCast soll unter anderem herausgefunden werden, inwieweit Second Screen die

Informationsaufnahme von Menschen beein�ussen kann.

1.3. Aufbau der Ausarbeitung
Die Arbeit gliedert sich in die Vorstellung des Vorgehens der angedachten empirischen Unter-

suchung in Kapitel 2, sowie einem Überblick über die Experimentumgebung SecondCast in

Kapitel 3 auf. Des Weiteren wird auf Chancen und Risiken, welche sich durch die Arbeit ergeben,

in Kapitel 4 eingegangen. Das Ende der Ausarbeitung stellt in Kapitel 5 eine Schlussbetrachtung

mit einer Zusammenfassung und Ausblick dar.
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2. Untersuchung
Anhand der zu entwickelnden Anwendung SecondCast soll die aufgestellte Hypothese H1 mit

Hilfe einer Untersuchung überprüft werden. Es soll damit zu einem Erkenntnisgewinn durch

die Anwendung der Bereitstellung von Zusatzinformationen auf dem Second Screen gemacht

werden. Unter anderem kann aus der subjektiven Sicht überprüft werden, inwieweit sich die

Probanden besser informiert fühlen. Aus objektiver Sicht kann überprüft werden inwieweit

sich die Nutzer wirklich durch die Beantwortung der Fragestellung besser informiert wurden.

Wogegen aus der Bedienebene festgestellt werden kann, inwieweit die Bedienelemente das Ver-

halten der Nutzer beein�usst haben. Dieser Abschnitt stellt die angestrebte Herangehensweise

bei der Vorbereitung, Durchführung und Evaluierung der Untersuchung vor.

2.1. Rahmenbedingungen
Im Rahmen der Überprüfung der aufgestellten Hypothese wird eine Untersuchung mit Pro-

banden angestrebt. Dafür müssen insgesamt ca. 30 technika�ne Personen akquiriert werden.

Dies bedeutet, dass die Teilnehmer mit Smartphones umgehen können. Das Geschlecht der

Probanden steht bei der Teilnahme der Untersuchung nicht im Vordergrund.

Die Versuchsgruppe wird in zwei gleich große separate Teile aufgegliedert. Der erste Teil stellt

die Kontrollgruppe dar und wird die Dokumentation ohne Second Screen schauen. Die andere

Hälfte der Probandengruppe schaut die Dokumentation mit Bezugnahme eines internetfähigen

Gerätes als Second Screen. Auf diesem werden Informationen zu der Dokumentation aus einem

gep�egten Archiv wie z. B. Wikipedia angezeigt. Es wird mit kurzen Texten von maximal

300 Wörtern und Gra�ken gearbeitet, damit die Aufmerksamkeitspanne der Nutzer nicht

überstrapaziert wird. Ein Austausch der Probanden während des Versuchsdurchlaufs ist nicht

erwünscht. Die Kommunikation mit den nachfolgenden Teilnehmern nicht erlaubt.

Die Untersuchung wird in dem Labor Living Place Hamburg (LPH) [Ham09] aufgrund von

technischen Möglichkeiten und der detailgetreuen Nachbaus eines multimedialen Wohnzim-

mers statt�nden. Der Ein�uss vom LPH auf die Ergebnisse ist schwer ein schätzbar, dennoch

mindert es die Laborsituation durch die Loft-Atmosphäre. Die technischen Gegebenheiten

vom LPH erlauben mir als Beobachter die Versuche aus sicherer Entfernung mit zu verfolgen.

Für einen Versuchsdurchlauf wird mit einer Dauer von 35 bis 50 Minuten gerechnet. Dies

entspricht einer durchschnittlichen Dokumentationsdauer. Die Teilnehmerzahl ist auf maximal

vier Personen pro Versuchsdurchlauf beschränkt.

2.2. Versuchsdurchführung
Bei der Versuchsplanung soll auf die ethische Unbedenklichkeit der Untersuchung geach-

tet werden, da das Wohlergehen der Probanden im Vordergrund steht. Ethisch bedenklich

sind Untersuchungen, welche die Menschenwürde verletzen oder potentielle Gefahren für

das Wohlergehen darstellen [Eid13]. Für die Einhaltung der ethischen Verantwortlichkeit
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2. Untersuchung

sollen die Standards nach der Deutschen Gesellschaft der Psychologie (DGP) und dem Be-

rufsverband Deutscher Psychologinnen und Psychologen (BDP) [Deu04] eingehalten werden.

Demnach muss eine Einwilligungserklärung seitens der Versuchspersonen eingeholt werden.

Die ausführliche und lückenlose Aufklärung der Probanden über den Zweck der Untersuchung

spätestens nach dem Abschluss des Experiments ist P�icht. Des Weiteren sollen die Versuchs-

personen über potenzielle Risiken beim Konsumieren der Medieninhalte wie das Auslösen

eines Epilepsie-Anfalls oder das Hervorrufen eines kindheitlichen Traumatas vor Beginn des

Experiments aufgeklärt werden. Es muss einen Hinweis darauf geben, dass die Teilnahme an

der Untersuchung freiwillig ist und jederzeit ohne Angabe von Gründen abgebrochen werden

kann. Die Vertraulichkeit bei der Aufbereitung und Auswertung der Daten muss zugesichert

werden.

2.3. Versuchsaufbau
Die Versuche �nden in dem Labor Living Place Hamburg statt. Sie ist als eine Smart-Home-

Umgebung konzipiert und besteht aus einem 140 m
2

Loft als Wohnbereich. Diese besteht

aus Schlafzimmer, Wohnzimmer, Esszimmer und Küche. Daneben bietet das Livingplace zwei

Entwicklerbüros, einen Regieraum und eine kleine Werkstatt (siehe A.1). Die Untersuchung

�ndet im Wohnzimmer statt. Die Abbildung 2.1 zeigt den genauen Versuchsaufbau. Diese teilt

sich in vier Sitzgelegenheiten für die Probanden, einem feststehenden First Screen (siehe A.2)

und zwei 360 Grad Kameras für die Verhaltensanalyse auf. Die Kameras senden die Bilder an

den Regieraum (siehe A.3) wo ich mich während eines Versuchsdurchlaufes aufhalten werde.

Abbildung 2.1.: Gesamtansicht des Versuchsaufbaus im Wohnbereich vom Living Place Hamburg
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2. Untersuchung

2.4. Evaluierung der Untersuchungsergebnisse
Zur Untersuchung der Hypothese müssen Daten erfasst werden. Durch die Anwendung der de-

duktiven Methodik sollen Schlussfolgerungen auf das Eintreten der Hypothese gebildet werden.

Hierfür wird den beiden Nutzergruppen ein Fragebogen nach dem Ende der Dokumentation

ausgehändigt. Die Qualität der Dokumentation ist nicht Gegenstand der Betrachtung, sondern

die Di�erenz des Informationsgewinns der beiden Probandengruppen. Für die Entwicklung des

Fragebogens kann auf Standartwerke wie: "Die Fragebogen-Methode"[MG08] zurückgegri�en

werden. Anhand des erarbeiteten Fragebogens soll festgestellt werden inwieweit sich die Infor-

mationsaufnahme der beiden Nutzergruppen unterscheidet. Als Datenauswertungsmethoden

können Datenmatrix, deskriptive Statistik und zentrale Tendenz angewandt werden [Eid13].

Des Weiteren ist eine Verhaltensanalyse mit Hilfe der Aufzeichnungen der Kameras an-

gedacht. Die angewendete Erhebungsmethode soll auf Rückschlüsse auf das Verhalten der

Beteiligten Probanden beim Konsumieren der Medieninhalte schließen. Sie kann zum Einsatz

kommen, wenn aus den Untersuchungsergebnissen keine Rückschlüsse gezogen werden kön-

nen. Mit der Verhaltensanalyse ist es möglich, Gründe für einen möglichen Fehlschlag des

Experimentes zu erfassen.

Die Second Screen Nutzergruppe erlaubt mit dem Hinzuziehen der mobilen Endgeräte

eine mobile Analyse. Mit Hilfe von Datenverkehrsanalyse-Diensten wie KISSmetrics 2
oder

Google Analytics 3
kann z. B. die Verweildauer der Nutzer auf einer Informationsseite gemessen

werden. Aus den aufgenommenen Zeiten kann kein direkter Rückschluss auf eine tatsächliche

Beschäftigung des Nutzers mit den Inhalten geschlossen werden. Dennoch bietet eine kurze

oder nicht vorhandene Verweildauer auf der Informationsseite einen Anhaltspunkt für das

Abschneiden des Probanden bei der Beantwortung des Fragebogens. Außerdem ist damit auch

die Fehleranalyse möglich um Probleme bei der Bedienung von SecondCast herauszu�nden.

2www.kissmetrics.com
3www.google.com/analytics/
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3. SecondCast
Für die Ermöglichung der Untersuchung muss die Experimentierumgebung SecondCast ent-

wickelt werden. Die Abbildung 3.1 zeigt die angedachte Gesamtansicht des Systems. Die zu

entwickelnde Umgebung ist als Client/Server-Anwendung konzipiert und besteht aus den zwei

Hauptkomponenten (Farbe Orange): SecondCast-Client und SecondCast-Server.

Der SecondCast-Client stellt dabei den Second Screen dar, welcher zur Informationsauf-

bereitung, Fernbedienung und zum Austausch mit Nutzern fungiert. Dazu kann aus einem

Videostream-Dienst (Farbe Gelb) wie der ZDF-Mediathek
4

ein Videostream abgerufen wer-

den. Dieses bietet als Online-Angebot von ZDF eine breite Masse an Dokumentationen an.

Zusätzlich zu jedem Video wird ein Beschreibungstext angeboten. Der angebotene Text soll

später an den SecondCast-Server zur Extraktion von Schlagwörtern gesendet werden. Mit

Hilfe eines Streaming-Media-Adapters (Farbe Grau) wie z. B. einem Chromecast 5
oder dem

Second Screen Framework [Kir14] kann der Videostream auf dem Fernseher angezeigt werden.

Streaming-Media-Adapter dienen dabei als Schnittstelle zu einem Fernsehgerät und erlauben

die Selektion, Abspielverhalten und Lautstärke von Audio und Videoinhalten zu bestimmen.

Für den Austausch mit weiteren Nutzern wird ein Social-Media-Dienst wie Twitter oder Face-

book verwendet. Im Fall von Facebook erlaubt die Autorisierung vom Nutzer für den Zugri�

von SecondCast auf das Benutzerpro�l den Einblick auf die Medieninteressen.

Der SecondCast-Server ist für die Bescha�ung und Personalisierung von Informationen

zuständig. Dazu steht ihm eine Kontext-Komponente (Farbe Hellblau) bereit, die anhand der Ex-

traktion von Schlagwörtern aus Texten für die REST
6
-Anfragen an Informations-Dienste (Farbe

Grün) wie Wikipedia generieren soll. Die Schlagworterkennung der Kontext-Komponente

basiert im Kern auf dem Erlernen eines Algorithmus zur des Wiki�zierungs-Verfahrens
7

aus

Wikipediaartikeln. Wiki�zierung ist ein mit der Entstehung von Wikis gescha�enes neues

Wort. Es beschreibt die Verlinkung von Schlagwörtern auf andere Artikel zur Scha�ung eines

besseren Verständnisses der Gesamtthematik für den Nutzer. Die Informationsdienste stellen

dabei semistrukturierte Archive dar. Dies bedeutet, dass sie validierte Informationen aufweisen

und das Suchen von Datensätzen ermöglichen. Verfahren zur Extraktion von Schlagwörtern

aus Texten wurden in der Ausarbeitung [Dem14b] vorgestellt. Neben der Informationsextrak-

tion steht die Auswertungskomponente (Farbe Lila) die Personalisierung der vorgeschlagenen

Informationen für den jeweiligen Nutzer bereit. Ein detaillierterer Überblick zu dem System

�ndet sich in der Projektausarbeitung [Dem15].

4www.zdf.de/ZDFmediathek
5www.google.de/chrome/devices/chromecast/
6http://de.wikipedia.org/wiki/Representational_State_Transfer
7http://de.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Wikifizieren
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3. SecondCast

Abbildung 3.1.: Gesamtansicht der möglichen beteiligten Komponenten von SecondCast
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4. Chancen & Risiken
Die Arbeiten an SecondCast und Vorbereitungen für die Untersuchung schreiten noch voran.

Um Verzögerungen, die durch Probleme entstehen können, entgegenzuwirken müssen Risiken

erfasst werden. In diesem Abschnitt werden mögliche Risiken, welche bei der Entwicklung

von SecondCast, als auch vor, während und nach der Untersuchung auftreten können. Des

Weiteren wird ein Überblick zu den möglichen Chancen, welche sich durch die Arbeit ergeben

könnten, aufgezeigt.

4.1. Chancen
Die Veri�zierung der Hypothese soll eine Grundlage für weitere empirische Untersuchun-

gen im Second Screen Bereich scha�en. Durch eine transparente Herangehensweise bei der

Versuchsvorbereitung und Durchführung des Experiments, können andere Forscher die Er-

kenntnisgewinne nachvollziehen. Dies führt dazu, dass die vorgestellte Untersuchung in dem

vorgestellten experimentellen Aufbau nachstellbar ist. Da der Versuch damit kopierbar ist,

kann er andere auf Formate wie beispielsweise Spiel�lme übertragen werden, was zu einem

Erkenntnisgewinn in weiteren Bereichen führen kann.

4.2. Technische Risiken
Die technischen Risiken beschreiben die Probleme, welche in Bezug auf den SecondCast-Server

auftreten können. Unter anderem kann es passieren, dass die Streaming-Media-Adapter wie

Chromecast nicht an den SecondCast-Client angebunden werden können. Damit wäre ein

Abspielen des Videostreams nicht möglich. Ein weiteres Problem stellt die Abfragewortge-

nerierung dar, wonach eine Dokumentationsbeschreibungen zu kurz für die Extraktion der

Schlagwörter aus Texten sein können. Denn desto länger und strukturierter die Texte sind,

desto substanzieller ist das Ergebnis vom entwickelten Text Mining Algorithmus.

Der nächste Punkt bezieht sich auf den Informationsdienst Wikipedia. Hierbei kann es

passieren, dass keine Informationen bescha�t werden können, da Wikipedia in der Infor-

mationssammlung nicht vollständig ist. Unter anderem kann auch die Performance vom

SecondCast-Server eine Rolle spielen. Demnach können die Antwortzeiten zu lang sein und

die Informationen würden damit an Wert verlieren [DDGR07].

UI/UX-Design-Risiken

Die User Interface (UI) und User Exeperience (UX) Design Risiken beschreiben die Probleme,

welche beim Gebrauch von SecondCast bei dem Nutzer auftreten und damit die Nutzererfah-

rung schmälern könnten. Dabei kann passieren, dass die erstellten Ansichten von SecondCast

für den Nutzer aufgrund von unübersichtlichen Layouts und nicht einleuchtenden Gesten die

Bedingung erschwert wird. Ein weiterer Punkt stellt die schwierige Aufbereitung der Texte

8



4. Chancen & Risiken

dar. Da Wikipedia-Artikel aus tausenden von Wörtern bestehen können und ein Smartphone

nur eine eingeschränkte Sicht bieten kann, müssen Überlegungen angestellt werden, wie

die Daten aufbereitet werden können. Des Weiteren können ausgelieferte Informationen auf

dem SecondCast, welche für den Nutzer interessant sind, in machen Kontexten falsch sein

[SLH10, BG11].

4.3. Untersuchungsrisiken
Die Untersuchungsrisiken sind Problemstellungen, welche vor, während und nach dem Experi-

ment erfolgen könnten. Dazu zählen unter anderem, dass nicht genug Probanden gefunden

werden können, die an dem Experiment teilnehmen. Weitere Punkte können bei der Date-

nerhebung passieren, wonach eine mangelnde Validität der Daten aufgrund von falschen

Antworten auftreten kann. Probanden könnten auch systematisch Fragen nicht beantworten,

wodurch Werte für die Datenauswertung fehlen würden. Des Weiteren kann es passieren, dass

die Streuung der Daten zu groß ist. Dies könnte passieren, wenn alle Teilnehmer die Fragen

unterschiedlich beantworten. Dies würde dazu führen, dass keine konkrete Rückschlüsse aus

den Daten gezogen werden können.

4.4. Maßnahmen zur Risikoverminderung
Da die Probleme zu einem Verzug oder Scheitern der Untersuchung führen könnten, müssen

die Wahrscheinlichkeiten für das Eintre�en dieser gemindert werden. Viele der technischen

Risiken können durch die Entwicklung von Prototypen untersucht werden. Für die Anbindung

eines Streaming-Media-Adapters wie dem Chromecast kann auf angebotene Beispiele
8

zu-

rückgegri�en werden. Die Antwortzeiten können durch Zwischenspeicherung der Antworten

verkürzt werden. Ansätze wie nach Milne et al. [MW08] zeigen, dass es möglich ist, aus Nach-

richtentexten bestehend aus 250 bis 300 Wörtern passende Informationen für die Nutzer zu

generieren.

Sowohl die UI, als auch die UX Risiken können mit Hilfe der Anwendung von Paper Proto-

typing [Sny03] und der frühzeitigen Einbezugnahme von Nutzern entgegengewirkt werden.

Für Ideen bei der Gestaltung vom Layout kann auf Best Practise Designrichtlinien wie [Goo]

zurückgegri�en werden.

Die Untersuchungsrisiken können mit Hilfe von frühzeitiger Suche nach Probanden im

Hochschulkreis, Freundeskreis und Familienkreis entgegengewirkt werden. Die Aufstellung

eines breiten Spektrums von Teilnehmern, sowie einer lückenlosen Aufklärung der Probanden

bei der Beantwortung von Fragen, kann die Datenqualität erhöhen.

8https://github.com/googlecast/
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5. Schlussbetrachtung

5.1. Zusammenfassung
Die vorliegende Arbeit beschreibt das Ziel und weitere Vorgehen. Es baut auf den Erkenntnissen

der Vorarbeiten auf. Im Mittelpunkt steht die Veri�zierung der aufgestellten Hypothese zur Un-

tersuchung der Ein�ussnahme von Second Screen auf die Informationsaufnahme der Menschen.

Dazu werden die Rahmenbedingungen des Experimentes geklärt und der Versuchsaufbau aufge-

zeigt. Für die Evaluierung der Untersuchungsergebnisse wird eine mögliche Herangehensweise

erarbeitet. Für die Durchführung der Untersuchung wird die Experimentumgebung Second

Screen gebraucht. Hierfür wird ein Überblick der geforderten Komponenten gegeben. Die er-

folgreiche Umsetzung der Arbeit liefert Forschern neue Möglichkeiten des Erkenntnisgewinns

im Second Screen Bereich auf Basis der aufgestellten Untersuchung. Dennoch gibt es noch

eine Reihe von Problemstellungen, welche bei der Umsetzung bedacht werden müssen. Die

Erfassung der Risiken ermöglicht den Einsatz von Maßnahmen zur Risikominderung. Vielen

der erfassten Risiken kann so entgegengewirkt werden.

5.2. Ausblick
Die möglichen Erkenntnisgewinne aus der Masterarbeit können zu einer positiven Resonanz

in der Medienlandschaft führen. Im Bereich des Digital Jornalism können die Dokumentations-

zuschauer mit Hilfe von SecondCast generierten Zusatzinformationen die Informationen aus

dem angeschauten Beitrag selbst veri�zieren. Damit können Fehlinformationen aufgedeckt

werden.

Der Einsatz von Gami�cation im Second Screen Bereich kann auf spielerische Art und Weise

mit dem Einsatz von Second Screen die Informationsaufnahme weiter fördern.

Der ö�entlich-rechtlichen Rundfunk mit ARD, ZDF und weiteren Fernsehsendern hat einen

Bildungsauftrag. Dieser ist maßgeblich durch die Rechtsprechung des Bundesverfassungsge-

richtes (BVerfG) zur Rundfunkfreiheit nach Artikel 5 Abs. 1 S. 2 GG geprägt. Damit müssen sie

der Allgemeinheit geeignete Bildungsangebote erarbeiten und bereitzustellen. Ein möglicher

Erkenntnisgewinn durch die Durchführung der erarbeiteten empirischen Untersuchung kann

zum Ausbau des Second Screen Angebotes führen, was zu einem höheren Interesse an dem

Forschungsgebiet in der Forschung führt.
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A. Abbildungen

Abbildung A.1.: Gesamtansicht des Living Place Hamburg - Smart Home Labor
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A. Abbildungen

Abbildung A.2.: Wohnzimmer des Living Place Hamburg, bestehend aus First Screen, sowie Sitzgelegen-

heiten wie Sofa und Sesseln

Abbildung A.3.: Regieraum des Living Place Hamburg
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