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Kurzzusammenfassung

Diese Arbeit beschreibt die Einfllsse, die durch die Digitalisierung nicht nur die Produktion von
Bewegtbildmedien verdndert haben, sondern auch deren Rezeption. Im Mittelpunkt steht dazu
die Entwicklung und Implementation eines Prototyps, der ein Testbeispiel und eine Vision fir
non-lineare, interaktive Erzahlformen sein soll. Durch einen Usability-Test mit Probanden im
Labor der Hochschule fir Angewandte Wissenschaften (HAW) Hamburg sollen erste

Erkenntnisse zur Darstellung und der Bedien- und Nutzbarkeit des Prototyps ermittelt werden.
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Abstract

This thesis describes the influences of digitization in the production of moving images and their
reception. The focus in this work points out the development and implementation of a
prototype, which is a test sample and vision for non- linear narrative forms. A usability test
with probands in the laboratory of the University of Applied Sciences (HAW) Hamburg shows

initial results about the design, the operating and the usability of the prototype.
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1. Einleitung

Geschichtenerzdhlen ist eine der dltesten Formen menschlicher Kommunikation. Geschichten
bringen Neuigkeiten, sie regen die Fantasie an und sie unterhalten. Erzahlforscher Kurt Ranke
spricht vom ,,homo narrans®, der Geschichten erzdhlende Mensch (Ranke, 1978 S. 40). ,Es sei
ein menschliches Grundbediirfnis die Welt erzéhlend in allen ihren Dimensionen zu verstehen,
zu interpretieren und dariiber zu erzéhlen.”

Eick fuhrt an (Eick, 2014 S. 21), dass es nicht unbedingt die Inhalte sind, die sich dndern,
sondern die Art und Weise wie Geschichten erzahlt werden. Es geht damals wie heute um

Konflikt und Kampf, um Erfahrungen, um Emotionen.

Bereits 1967 hat der Medientheoretiker Marshall McLuhan mit seinem Satz , The medium is
the message”, das Medium ist die Botschaft, den elektronischen Medien eine groRRe
Bedeutung beigemessen (Sturm, 2013 S. 3). Duker erklart: ,,dass es McLuhan nicht mehr um
die Botschaften geht, deren Triger die Medien einst begriffen wurden, sondern um die Medien
selbst; als Ausweitung des Kérpers und Verldngerung des menschlichen Aktionsradius” (Diker,

2004).

Die neuen Medien verandern die Art und Weise wie Menschen Informationen verarbeiten,
Nachrichten aufnehmen und verbreiten, wie kommuniziert wird. Nach Auffassung Henry
Jenkins findet die Konvergenz in den Kopfen des Publikums statt und durch ihre soziale
Interaktion miteinander (Thiele, 2012). Dieses fiuhrt zu Verdnderungen in der
Herangehensweise, zu einer neuen Beziehung zwischen Produzent und Publikum.

“Media convergence is not just a technological process; it is primarily a cultural phenomenon
that involves new forms of exchange between producers and users of media content”.

. . . 1
Henry Jenkins, Zitat aus Interview

Das elektronische Zeitalter schafft richtungsweisende Neuerungen. Die Geschichten haben sich
an die neuen Medien angepasst, digitale Spiele sind entstanden und eréffnen eine neue Form

des Erzdhlens — die Interaktivitat.

! http://henryjenkins.org/2010/09/sites of convergence an interv.html Abruf 25.02.2016
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Das digitale Erzahlen bricht die klassische Sender-Empfanger Struktur, die Kommunikation geht
nicht mehr nur in eine Richtung, der Empfanger wird auch Sender. Franz-Josef Roll (Roll, 2013
S. 86) hebt hervor, dass die Rezipienten Teil des Prozesses des digitalen Erzdhlens werden.
Dabei verbinden Interaktion, Immersion und emotionale Involviertheit die digitalen
Erzahlstrukturen. Roll fihrt weiter aus, dass die Geschlossenheit der Narration durchbrochen
wird, und anstatt statischer linearer Erzdhlungen gibt es mehrere Erzdhl-und
Moglichkeitsstrange. Sie bestehen aus einem verzweigten Netzwerk von Erzahimomenten, das

die Rezipienten sich selbst erschlieSen.

Die klassische Dramaturgie nach Aristoteles mit den Einheiten Zeit, Ort und Handlung wird
aufgelost (Roll, 2013 S. 86). Roll spricht vom Wandel des Wahrnehmungsdispositivs (Roll, 2013
S. 89) und zeigt auf, dass die digitale Erzdhltechnik dem User aktive Teilnahme und aktives
Eingreifen bietet. Er ist nicht mehr nur Beobachter, sondern kann mit den Bildern oder dem
Text seinen eigenen Erfahrungsraum schaffen. Der Nutzer kann zwischen mehreren
Erzdhlstrangen wahlen (Roll, 2013 S. 86) und entscheidet nach seinen Interessen und
Vorlieben. KreyRig (KreyRig, 2008 S. 6) erganzt, dass diese non-lineare Erzahlstruktur keinem
definierten Weg folgt. Der Zuschauer muss sich seinen Verlauf erarbeiten, erlaufen, oder
erspielen. Die Story ist nicht mehr vorgegeben. Der Autor hat aus Objekten, Bildern und
Filmsequenzen ein Ensemble zusammengestellt, die Programmierer bieten Wahlmoglichkeiten

an und der User durchwandert die Geschichte und wird so an sein Ziel gebracht.

Computerspiele machen SpaB und unterhalten. Sie nehmen einen immer groReren Stellenwert
in der Freizeitnutzung der Deutschen ein. Laut der Bitkom-Studie (Bitkom, 2015) werden
Games immer beliebter. Sie zeigt zum Thema Gaming einen kontinuierlichen Zuwachs an
Nutzern innerhalb der letzten Jahre: 2008 waren es erst 28 Prozent der Deutschen ab 14
Jahren, die spielen. 2014 sind es bereits 42 Prozent, was mehr als 29 Millionen Deutschen
entspricht.

Fiir Sturm (Sturm, 2013 S. 76) Gben Computerspiele unter anderem deswegen eine grolie
Faszination bei den Nutzern aus, weil die Erzdhlung einer Geschichte mittels multimedialer
Technologien umgesetzt wird, dem Digitalen Storytelling. Und warum fragt der Journalist
Marcus Bosch ,,sind dann bis jetzt nur sehr wenige darauf gekommen, Games und Journalismus

sinnvoll zusammenzudenken® (Sturm, 2013 S. 75).



Dieser Gedanke soll als zentrale Pramisse in die Arbeit mit einflieRen. Es soll dargelegt werden,
dass es sinnvoll ist, narrative Strukturen aufzulésen, weil die Vermittlung von Informationen

und komplexen Inhalten spielerisch umzusetzen wirksamer sein kann.

Praktischer Teil der Arbeit ist die Erstellung eines Prototyps, der Szenen einer filmischen
Dokumentation zum Inhalt hat. Im Rahmen eines Workshops erarbeitet das Ensemble des
Bundesjugendballetts Hamburg® Choreographien mit Kindern und Jugendlichen der
Integrativen Gruppen des TV Schiefbahn 1899, Der Prototyp soll als konstruiertes Testbeispiel

dienen und erhalt den Projekttitel ,,Getanzte Inklusion”.

1.1. Ansatz und Zielsetzung

Grundlage ist, dass Games sich als Spielkultur etabliert haben und durch ein interaktives
Medienangebot neue Erfahrungsraume fir Erzahltechniken 6ffnen. Die Unterhaltung, die der
User beim Spielen am Computer erfahrt, ist mit einem emotionalen Erleben verbunden. Dieses
Potenzial kdnnte genutzt werden, um dem Benutzer mit der Medienrezeption eine Verbindung
von Unterhaltung und Information zu geben.

Diese Erorterung der narrativen interaktiven Medienrezeption stellt die These zu Interactive

Digital Storytelling als Methode der Wissensvermittlung auf:

T: Die Auflésung narrativer Strukturen im Bewegtbild, zum Beispiel bei Dokumentationen
und in Wissensmedien, ist sinnvoll, weil die Vermittlung von Informationen und komplexen

Inhalten spielerisch umzusetzen wirksamer sein kann.

Die Zielsetzung der Arbeit besteht darin Moglichkeiten zu erkunden, in welcher Form sich das
lineare Medium Film in seiner Erzahlweise mit non-linearen Strukturen verschmelzen kann.
Mittelpunkt der Arbeit ist dazu die Konzeption und Entwicklung eines interaktiven Prototyps.

Das Testmodell ,Getanzte Inklusion” soll ein Beispiel und eine Vision auf
Gestaltungsmoglichkeiten in interaktiven Medien liefern. Zu diesem Zweck wird der Prototyp

mit sieben Probandinnen und Probanden unterschiedlicher Altersstufen getestet.

2 http://www.hamburgballett.de/bjb/d/index.html
? https://tv-schiefbahn.de/
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Mit Hilfe dieser Testmethode sollen erste Erkenntnisse zum Umgang und der Aneignung von
Benutzern mit dem System, seiner Darstellung und seiner Bedien- und Nutzbarkeit ermittelt
werden. Weiterhin soll im Rahmen dieser Arbeit ermittelt werden, ob diese Art der
Erzdhltechnik fir den Nutzer einen Mehrwert hat. Dabei sollen Starken und Schwachen
identifiziert werden, um Anpassungen und Verbesserungen an dem Prototyp vorzunehmen.

Aufgrund der Anzahl der Probandinnen und Probanden sind die Ergebnisse der Interviews eher

als aussagekraftige Trends zu verstehen.

1.2. Aufbau der Arbeit

Die Arbeit gliedert sich in einen theoretischen und in einen praktischen Teil, der die
Implementation ,Getanzte Inklusion“ zum Inhalt hat. AnschlieBend wird der Prototyp im
Usability-Labor der Hochschule fiir Angewandte Wissenschaften (HAW) Hamburg getestet und

seine Daten ausgewertet.

Kapitel 2 beschreibt die Einfllisse und Tendenzen des Bewegtbildes, die die Darstellung non-
linearer Erzahlstrukturen im Film erst ermoglichen. Dabei wird auf die Veranderungen der
technischen Moglichkeiten und des daraus veranderten Nutzerverhaltens eingegangen.
Weiterhin werden das Aufbrechen der Sender-Empfanger-Struktur beschrieben und Chancen
aufgezeigt, wie Film durch die technischen Moglichkeiten und dem Drangen der Gaming

Industrie die dramaturgischen Abldufe durchbrechen kann.

Daran anschlieBend betrachtet Kapitel 3 die Unterhaltungs-und Spannungsforschung.

Unterhaltung als Spiel und die Wirkung und Rezeption von Unterhaltungsmedien.

Kapitel 4 befasst sich mit der praktischen Implementation des Prototyps , Getanzte Inklusion®,
die ein Beispiel zum Verschmelzen der linearen und non-linearen Narration sein soll. Dabei
werden die Vorgehensweise und die Zusammenarbeit mit den Software-Entwicklern

beleuchtet.

Kapitel 5 beschreibt den Usability-Test der Anwendung und gibt eine Ubersicht zur

Auswertung der Daten.



Daran anschliefend wird ins 6. Kapitel zur Schlussbetrachtung libergeleitet, in dem auch die

Uberpriifung der These stattfindet.

2. Im Strudel der Digitalisierung

Die Digitalisierung der Medien ist der Erfindung des Mikrochips zu verdanken. Im Jahr 1958
(Sturm, 2013 S. 1) hat der Ingenieur Jack Kilby, mit seinem integrierten Schaltkreis, der nicht
groBer war als eine Biliroklammer, die wichtigste Grundlage fir den Mikrochip entwickelt.
Diese Erfindung hat dazu gefiihrt, dass im 21. Jahrhundert die Menschen sich zu jeder Zeit und
an jedem Ort dieser Welt mit einem mobilen Gerat informieren, austauschen und vernetzen
konnen (Sturm, 2013 S. 2), denn in jedem Computer, ob Smartphone, Tablet oder Desktop-PC
steckt im Kern ein Mikrochip. Die Digitalisierung® hat nicht nur die Produktionsbedingungen
und Gestaltungsformen, sondern auch die Seh- und Wahrnehmungsart verandert (Roll, 2013 S.

81).
2.1. Dramaturgische Entwicklung

Aristoteles (ca. 335 v. Chr.) hat mit dem Aufbau der klassischen Dramentheorie (KreyRig, 2008
S. 1) die Regeln des Geschichtenerzdhlens festgelegt. Sein Konzept beruht auf einer 3-Akt-
Struktur mit einer Exposition im 1. Akt, in der der Schauplatz und die Charaktere vorgestellt
werden, sowie die Darlegung der Ausgangssituation. Im 2. Akt kommt es zum Konflikt, zu
Komplikationen, die im 3. Akt aufgeldst werden. Aristoteles’ Grundidee ist:

,Ein Ganzes ist, was Anfang, Mitte und Ende hat. Ein Drama ist somit nur dann stimmig, wenn
sich alle Teile aufeinander beziehen: Am Anfang muss bereits alles angelegt sein, was sich im
Mittelteil entwickelt. In der Mitte verlduft die Geschichte so, dass sie sowohl den Anfang
aufgreift als auch zum Ende (iberleitet. Das Ende muss einen Bezug zur Mitte und zum Anfang
aufweisen. Alle Handlungen miissen sich auseinander ergeben (Prinzip der Kausalitdt), Orts-und
Zeitspriinge sind zu vermeiden.*

Die konventionellen Film- und TV-Geschichten werden nach diesen Aristotelischen Regeln
gebaut (KreyRig, 2008 S. 1). Der Zuschauer erfreut sich an Wiedererkennung, an Mustern die

ihm bekannt sind. Diese Makrostrukturen des filmischen Erzdhlens, wie nach Aristoteles

*Bezeichnet allgemein den gesamten Vorgang von der Erfassung und Aufbereitung bis hin zur Speicherung von
analogen Informationen auf einem digitalen Speichermedium.
> Aristoteles (1982, S. 25). Poetik. (Herausgeg. und Ubers. von Manfred Fuhrmann). Stuttgart: Reclam. Bd. 7828



beschrieben, reichen bis in die Mikrostruktur, in die Architektur der Einstellungsfolgen. Mit
einer Totalen wird der Film raumlich eingeleitet und gibt dem Zuschauer eine Orientierung und
Ubersicht. Mit ndheren Einstellungen werden die Personen vorgestellt und in linearer Abfolge
prasentieren die Protagonisten ihren Dialog bis zum Hohepunkt der Episode. Der Zuschauer
bekommt in kleinen Teilen die Informationen und wird dadurch im Geschehen gehalten
(KreyRig, 2008 S. 2).

Aristoteles Dramentheorie, nach der sich das Publikum passiv in einen Prozess manipulierter
Katharsis (nach Aristoteles: die seelische Reinigung als Wirkung des Dramas) zu geben hat,
durchbricht Bertold Brecht in den 20er Jahren mit seinem Konzept des epischen Theaters.
Dieses verbindet die literarischen Formen Drama und Epik, die theatralischen und erzdhlenden
Formen der Literatur. Brecht versteht die Kunst als Teil der Padagogik, der Zuschauer soll aktiv
mitdenken und das Geschehen auf der Bihne als Spiel sehen und seine Lehren daraus ziehen.

Er spricht vom Vorgang der Verfremdung (KreyRig, 2008 S. 5).

»Einen Vorgang oder einen Charakter verfremden heifst zundchst einfach, dem Vorgang oder
dem Charakter das Selbstverstédndliche, Bekannte, Einleuchtende zu nehmen und (ber ihn

Staunen und Neugierde zu erzeugen.” Bertold Brecht

Fiir Brecht bietet der Verfremdungseffekt eine Chance, die Aufmerksamkeit des Zuschauers
vom Ablauf des Geschehens auf die Sinngebung des Geschehens zu lenken. Was bisher als
normal und natiirlich angesehen wurde, weil es so vertraut ist, wird durch eine ungewohnte

Perspektive fremd und dadurch neu erfasst und tiberdacht.’

In den frihen 70er Jahren erweitert der Schriftsteller Hans Magnus Enzensberger die
Kernaussagen von Brecht (WDR, 2007) und charakterisiert wesentlich scharfer die ,repressive
Funktion” der Medien:

»In ihrer heutigen Gestalt dienen Apparate wie das Fernsehen oder der Film ndmlich nicht der
Kommunikation, sondern ihrer Verhinderung. Sie lassen keine Wechselwirkung zwischen Sender
und Empfédnger zu: technisch gesprochen, reduzieren sie den Feedback auf das

systemtheoretisch mégliche Minimum“ (WDR, 2007).

6 Vgl. ,Schriften zum Theater", Bd. 15, 16, 17 17a Vgl. Kap.6.7 dieses Bandes der Gesamtausgabe. Frankfurt 1967
7 http://hajer.com/unterricht/deutsch/gattungen/drama/episches theater.htm Abruf 22.02.2016
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In einem vorausschauenden Blick auf die Technologien der spaten 1980er Jahre erkennt
Enzensberger: ,Hinweise zur Uberwindung dieses Zustandes kdénnten netzartige
Kommunikationsmodelle liefern, die auf dem Prinzip der Wechselwirkung aufgebaut sind: eine
Massenzeitung, die von ihren Lesern geschrieben und verteilt wird, ein Videonetz politisch

arbeitender Gruppen usw* (WDR, 2007).

Zusammenfassend unterschied Enzensberger zwei Formen des Mediengebrauchs:

Repressiver Mediengebrauch Emanzipatorischer Mediengebrauch
Zentral gesteuertes Programm Dezentralisierte Programme

Ein Sender, viele Empfanger Jeder Empfanger ein potentieller Sender
Immobilisierung isolierter Individuen Mobilisierung der Massen

Passive Konsumentenhaltung Interaktion der Teilnehmer, feedback
Entpolitisierungsprozel Politischer LernprozeR

Produktion durch Spezialisten Kollektive Produktion

Kontrolle durch Eigentlimer oder Gesellschaftliche Kontrolle durch
Blrokraten Selbstorganisation

Tabelle 1: Hans Magnus Enzensberger: Baukasten zu einer Theorie der Medien.
(Enzensberger, 1970)

Enzensberger sieht ebenso wie Brechtein erhebliches emanzipatorisches Potenzial in den
neuen Medientechnologien, das jedoch noch aktiviert werden muss. Die Vision Enzensberger
von interaktiven Kommunikationsnetzen und vom Produzententum von Medieninhalten von
allen fur alle, ist angelehnt an die heutige Kommunikation mit Hilfe des Internets.

(Enzensberger, 1970)



2.2. Lineare und non-lineare Erzdhlstrukturen

Auf Grundlage experimenteller Unternehmungen und technischer Medienstruktur entwickeln
sich Erzahlformen, die die Macher und das Publikum neu fordert (KreyRig, 2008 S. 5). Die

Digitalisierung schafft neue Moglichkeiten Geschichten zu erzahlen.

Abbildung 1: a Lineare Erzdhlstruktur b. Elastische/non-lineare Erzdhlstruktur

An Stelle statischer, linearer Erzdhlungen, die die Information hintereinander schaltet und die
ortliche Veranderung an den Zeitablauf gebunden ist, gibt es in der non-linearen Erzahlstruktur
mehrere Erzdhlstrange (Roll, 2013 S. 86). Sie bestehen aus einem verzweigten Netzwerk von
Erzahlmomenten, das die Rezipienten sich selbst erschliefen. Die narrative Geschlossenheit
wird durchbrochen, die Erzahlstruktur ist non-linear. Die User folgen keinem definierten Weg,
sondern erarbeiten sich als aktiver Nutzer ihren Zielpunkt.

Die linearen Erzdhlstrukturen (siehe Abb. 1a) haben einen Autor und viele Zuschauer, ein
Sender-Empfanger-Verhaltnis ohne Riickkanal. In der offenen Netzstruktur sind alle Sender
auch Empfanger und umgekehrt (KreyRig, 2008 S. 4). Die Autoren haben eine Auswabhl
zusammengestellt, der Zuschauer durchlduft als aktiver Nutzer seinen Weg (siehe Abb. 1b) und

erstellt seine eigene , Erzahlwelt”.

2.3. Wandel der Sender-Empfanger-Struktur

Bereits in den 60er-Jahren beschreibt Marshall McLuhan (Wolschner, 2013) dass die
Techniken, Umgebungen und Werkzeuge enormen Einfluss auf den Menschen und seine
Wahrnehmung haben. Durch die weltweite elektrische Vernetzung werden Zeit und Raum neu
definiert, Distanzen aller Art werden aufgehoben, die Welt wird eins.

McLuhan spricht vom ,global village“, vom globalen Dorf. , Es ist ein anderer Mensch, eben ein
elektronisch ausgeweiteter Mensch, der in dem kommunikativ hergestellten , globalen Dorf”

lebt. Das globale Dorf ist der virtuelle Schauplatz des elektronischen Spektakels“ (Wolschner,
2013).



In der klassischen Erzahlweise ist der Zuschauer in der passiven Rolle. Er nimmt an, lasst sich
unterhalten und kann kaum Einfluss nehmen auf die Inhalte. Die Kommunikation verlauft in
eine Richtung, vom Autor als Sender, hin zum Publikum als Empfanger. Die Autorenschaft ist

geklart (Eick, 2014 S. 30).

»Production and reception merge into a single, mutually conditioning cycle, the viewer space
and stage are brought back together, and production and reception are no longer separated by
location. In this embodiment, the dramaturgy of interactive media will become a dramaturgy

of interactive processes.” Heide Hagebélling, 2004 °

Die digitalen Netzstrukturen der Jetztzeit sind angelehnt an dem Bild von McLuhan (KreyRig,
2008 S. 4), denn wenn sie Sie offen und frei sind, geben sie jedem Teilnehmer einen

gleichrangigen Platz als Autor und lassen ein Gesprach aller mit allen zu.

2.4. Vom passiven zum aktiven Konsumenten

Der traditionelle Fernsehabend mit seinem festen Programmablauf ist ein gemeinschaftliches
Erlebnis, am Ende haben alle zur gleichen Zeit dieselben Informationen bekommen. Der
Zuschauer lasst sich unterhalten und empfangt das Programm meist passiv und zuriickgelehnt
auf einem bequemen Sofa. Diese Art der Rezeption wird auch als ,Lean-Back” Haltung
bezeichnet (Ro6ll, 2013 S. 81).

Smart TV (Internetfdhige Fernseher), mobile Endgerdte wie Smartphone und Second-Screen
verdndern die Mediennutzung, der User nimmt eine aktive ,Lean-Forward” Haltung ein (Rall,
2013 S. 81). Der User kann entscheiden, wann und was er sehen will. Nachrichten und
Ereignisse sind auf vielen verschiedenen Medien gleichzeitig abrufbar. Die Menschen schauen
Fernsehen im Internet, lesen Zeitung und Magazine per App auf Tablets oder dem Smartphone
(Sturm, 2013 S. V). Sie kdnnen sich gerateunabhéangig, ortsungebunden und rund um die Uhr
informieren. Selbstbestimmt und auf einer Plattform, die gerade am besten zur
Alltagssituation passt. Orientierungshilfen wie beispielsweise die 20:00 Uhr Tagesschau, die
Sportschau am Samstagabend werden aufgel6st. Die alten Trennlinien zwischen den Medien

verschwimmen und ihre Funktionen verschmelzen (Sturm, 2013 S. V). Social TV bedient das

® Heide Hagebolling, (Hagebdlling, 2004 S. 16)



Bediirfnis nach virtueller Gemeinschaft (R6ll, 2013 S. 85). Die Menschen tauschen sich in den
sozialen Netzwerken Uber Sendungen aus, schicken sich gegenseitig Empfehlungen und

kénnen an gesellschaftlichen Diskursen teilnehmen.

2.5. Storytelling

“Don’t make an advert: Your goal is to entertain, not to inform.” Robert Pratten, 2011°

Das Publikum unterhalten wir nicht mit Informationen, sondern mit einer guten Geschichte.
Immersion, Integration und emotionale Involviertheit sind die Kriterien des digitalen Erzahlens
(Roll, 2013 S. 86). Projekte medien- und plattformibergreifend zu gestalten, dem Nutzer
Interaktionsrdume zu geben und ihn eine mediale Reise, eine User Journey, erfahren zu lassen,
sind Elemente des vernetzten Erzdhlens (Van Wyngaarden, 2013 S. 134). Storytelling als
Nutzererfahrung, das Publikum soll immer wieder etwas Neues zu entdecken haben und
Einfluss nehmen kdnnen. Medienmacher miissen sich heute als Geschichtenerzahler begreifen
und auf Augenhdhe mit dem Publikum agieren (Van Wyngaarden, 2013 S. 131). Der Begriff
»Liquid Content” (Horx, 2011 S. 24), fasst zusammen, was aus einer Geschichte im digitalen
Zeitalter wird. Sie verflussigt sich, ist verschiebbar, ldsst sich erganzen und teilen und I6st sich
von einzelnen Medien und einem einzigem Erzahler.

ROll spricht bei der digitalen Erzahltechnik vom Dispositiv der Wahrnehmung (R6ll, 2013 S. 89).
Die Art und Weise des Sehens beim Nutzer wird beeinflusst. Verschiedene Erlebnisse und
Erfahrungen, die in keinem direkten Zusammenhang stehen, miissen im Kopf zusammengefiigt
werden (Roll, 2012). Die Nutzer nehmen sich nicht mehr als Beobachter wahr, sie interagieren
mit dem Text und den Bildern und erstellen ihren eigenen Erfahrungsraum, sie sind aktiv
handelnde Personen. User und Autor gelangen in einen gemeinsamen Bereich, der die Regeln
der traditionellen Erzdhl-Dramaturgie auflést. Die durch den Autor bestimmte Dramaturgie
gibt es nicht mehr. Der User, der Konsument wird zum Prosument, zum Mitproduzenten, zum

Erlebenden (R6ll, 2013 S. 89).

? https://talkingobjects.files.wordpress.com/2011/08/book-2-robert-pratten.pdf Abruf am 24.02.2016
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2.6. Interactive Storytelling — Geschichten ,spielend” erzihlen

Die sogenannten , Digital Natives” werden in eine zunehmend digitale Welt hineingeboren.
Computerspiele gehoren dazu, die laut der Studie Bitkom Research 2015 (Bitkom, 2015) immer

mehr Akzeptanz findet.

42 Prozent der Deutschen sind Gamer

Spielen Sie Video- oder Computerspiele?*

=
e I 2

nein ja

58% 42%

30 bis 49 Jahre _ 55%
50 bis 64 Jahre - 25%
gg::glr'eer - 1%
bitkom

Abbildung 2: Gaming Trends in Deutschland 2015
(Bitkom, 2015)

81 Prozent der 14- bis 29-Jdhrigen spielen digital. In der Altersgruppe zwischen 30 und 49
Jahren ist mehr als jeder zweite Deutsche (55 Prozent) ein Gamer. Unter den 50- bis 64-
Jahrigen sind es 25 Prozent und in der Generation 65-Plus spielen 11 Prozent Computer- oder
Videospiele (Bitkom, 2015).

Zwei von finf Bundesbiirgern (42 Prozent) ab 14 Jahren spielen Computer- oder Videospiele,
was rund 30 Millionen Personen entspricht. 2013 waren es erst 25 Millionen Spieler. Axel Pols
von Bitkom sagt: ,Gaming hat sich fest etabliert und zéhlt neben Musik- oder Filmangeboten zu

den beliebtesten digitalen Medien” (Bitkom, 2015).

Computerspiele bereiten Vergniigen, sind unterhaltsam und als informativer Zusatz werden sie
bereits in Schulen und Museen eingesetzt. Fiir den Journalisten Marcus Bosch (Sturm, 2013 S.
76) konnen sie auch dem Journalismus eine wertvolle Ergdnzung zu den alt hergebrachten
Darstellungsformen bieten, denn warum soll man eine mit Computer- und Videospielen
aufwachsende Generation nicht dort abholen, wo sie sich gerne langere Zeit am Tag aufhalt.
Laut einer Bitkom Umfrage im Jahr 2013 (Bitkom-Research, 2013), spielen 14- bis 19- Jahrige

Gamer Uber zwei Stunden pro Tag.
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In Computerspielen ist der Spielende im Mittelpunkt der Aktion, der Verlauf der Handlung ist
nicht vorgegeben, er entsteht erst durch das Spielen. Dabei geben die Spiele-Designer
mogliche Wege und Ziele vor. Diese Gestaltungsansatze sind Aspekte des Interactive Digital
Storytelling (Spierling, 2006 S. 251).

Ulrike Spierling erértert, dass gerade besonders “komplexe Inhalte mit einem signifikantem
Anteil an Systemwissen im Vergleich zum Faktenwissen” durch Spiele besser vermittelt werden
»als durch andere, rein rezeptive Medien, wie auch der Bereich der Planspiele und Simulationen

zeigt.” (Spierling zitiert nach Sturm, (Sturm, 2013 S. 76) )

In der wissenschaftlichen Erforschung digitaler Spielewelten (BAILEY, et al., 2009 S. 34-42)

«10

gingen die Wissenschaftler bei sogenannten , Ego-Shooter”-Games eher negativen Einfllissen

nach. Mit dem rasanten Anstieg von Spielen wie dem Online-Rollenspiel ,World of Warcraft“*!
werden in neueren Untersuchungen vielfach positive Effekte hervorgehoben, im Bereich der
kognitiven und emotionalen Kompetenz, auf Konzentration und rdaumlich-abstraktes Denken
(JFF, 2004).

Darauf setzt auch ,Minecraft,** ein Computerspiel, das dem Spieler die Freiheit gibt, aus
Blocken seine eigene Welt zu erbauen. Das Spieleprinzip ist das Umbauen und
Zusammenfiigen (crafting) von bestimmten Blécken, um neue Gegenstande oder Blocke zu
kreieren. Nach dem Lego-Prinzip kénnen die wiirfelartigen Blocke beliebig miteinander

kombiniert werden und lassen Konstruktionen und Bauten fiir die eigene Spielewelt

MIMECRREY

entstehen.

Abbildung 3: Blocke zum Bauen bei minecraft
https://minecraft.net/

10 Ego( lat. = ich) und shooter (engl. = Schitze), bestimmte Kategorie von Computerspielen, bei denen der User aus Sicht der
Spielfigur in der virtuellen Welt mit Schusswaffen gegen andere Spielfiguren kampft.

" World of Warcraft (engl. fiir Welt des Kriegshandwerks; meist WoW abgekiirzt) zihlt zu den bedeutendsten Computerspielen,
halt seit 2009 den Guinness-Weltrekord fur das beliebteste Multiplayer —Online

Rollenspiel https://de.wikipedia.org/wiki/World of Warcraft Zugriff am 23.02.2016

2 https://minecraft.net/ Zugriff am 23.02.2016
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»Minecraft” war als Singlespiel konzipiert worden, doch steckt der Gemeinschaftsgedanke im
Spiel. Die Bauwerke sind zum Teil so grol3, das eine Gemeinschaft von Spielern daran arbeitet.

So bilden sich Communities, um die neuen Welten zu erschaffen.

In diesem Zusammenhang wird auch haufig der Begriff ,, Livelong Kindergarden” verwendet.
Er basiert auf dem ,Kindergartenansatz”, der von Mitchel Resnick (Resnick, 2007) entwickelt
wurde. Dieser Ansatz ist an das spielerische Verhalten von Kindern angelehnt, welcher aus

permanentem erschaffen, experimentieren, lernen und reflektieren besteht.

Abbildung 4: Kindergarten Lernansatz
(Resnick, 2007)
Der Kernprozess ist immer gleich. Das Verfahren lduft als wiederholende Spirale ab, siehe
Abb.4. Die Kinder stellen sich vor, was sie tun wollen (imagine), erstellen ein Produkt auf der
Grundlage ihrer Ideen (create), spielen mit ihrer Kreation (play), teilen ihre Ideen mit anderen
(share) und reflektieren ihre Erfahrungen. All das fiihrt sie zu neuen Ideen und neuen

Projekten. Dies entwickelt und verfeinert ihre Fahigkeiten als kreative Denker (Resnick, 2007).

Ein weiterer Ansatz ist Digital Storytelling in der Friiherziehung. In einem Kindergarten wurde
2012 ein mehrwochiger Test durchgefiihrt, um Kinder in der frihkindlichen Lernentwicklung
mit Computertechnologien vertraut zu machen (Papadimitriou, 2013). Mit Digital Storytelling
wollte man den Kindern eine Alternative zu ihrer Ausdrucksweise geben. Das
Computerprogramm hatte eine vorgegebene padagogische Struktur. So konnten Bilder, Audio-
und Video-Files genauso eingesetzt werden wie Texte, die das Kind dem
Kindergartenpadagogen ansagte und die dann in den Computer eingetippt wurden. Durch das

Kombinieren verschiedener Elemente und Informationen konnten die Kinder ihre eigene
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digitale Geschichte kreieren. Der Test zeigte, dass die Kinder den gesamten Prozess (iber aktiv
dabei waren, sie zeigten Verantwortung, Selbstvertrauen und auch die Fahigkeit zur

Kooperation.

Der Begriff des ,Digital Storytelling” war in der Informatik bereits in den 1970er Jahren ein
Begriff. Die Forschungen auf dem Gebiet der Kiinstlichen Intelligenz hatten sich bislang nur auf
mathematisch-logische Prozesse konzentriert (Woletz, 2007 S. 160). Es bestand ein Interesse
an Narratologie, welche Wissensstrukturen und Abldufe nétig sind, um nattrliche Sprache und
die Bedeutung von Geschichten zu verstehen. Das MIT (Massachusetts Institute of Technology)
entwickelte Forschungsprojekte Uber ,Synthetic Characters” und ,Interactive Cinema“.
Sowohl seitens der Filmemacher gab es damals schon Interesse, ,die lineare Filmdarbietung
aufzubrechen und eine Publikums-Mitbestimmung zu erzielen” (Spierling, 2006 S. 246), was

heute mit dem Begriff der Interaktivitat beschrieben wird.

Auf der jahrlich stattfindenden ICIDS (International Conference of Interaction Digital
Storytelling)® kommt eine interdisziplindre Gemeinschaft der Computerwissenschaft und
Kunst zusammen, um sich zum Thema Interactive Storytelling-Technologien auszutauschen.
Forscher, Praktiker und Theoretiker prdsentieren ihre jliingsten Ergebnisse und teilen neue
Techniken und Erkenntnisse mit. |hr Ziel ist es, neue Ausdrucksformen in den Bereichen

interaktive Dokumentarfilme, Kino, Games, Bildung und Unterhaltung zu finden.

Ulrike Spierling beschreibt den Begriff des ,Interactive Digital Storytelling” als eine
,methodische Spezialform des Game Design fiir die Erstellung zukiinftiger elektronischer

Wissensmedien” (Spierling, 2006 S. 246).

Mit der rasanten Entwicklung der Computertechnik erdffnen sich neue Mdglichkeiten des
Interactive Digital Storytelling (Spierling, 2006 S. 247), welche in der Spiele-Industrie bereits
angewendet und weiterentwickelt werden, wie beispielweise im Bereich der Echtzeit-
Computergrafik, der digitalen Sprachverarbeitung oder der Kinstlichen Intelligenz.

Laut Spierling (Spierling, 2006 S. 247) sind daraus schon lernpadagogisch sinnvolle
Computerspiele entstanden, die ein freiwilliges Lernen ermdglichen, ohne dem Nutzer eine
Vermittlung von Wissen aufzudrangen. Beispielhaft nennt Spierling Plattformen fir

Rollenspiele und Online-MUDs (Multi-User-Dungeons), ,,auf denen Spieler kreativ fiktive, aber

B (http://icids2015.aau.dk/) Abruf: 26.02.2016
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dennoch kohdrente soziale Welten aufbauen” (Spierling, 2006 S. 247). Wahrend E-Learning-
Plattformen nur eine Sammlung von Lernmaterial anbieten und damit nur das Verstehen und
Erlernen von Faktenwissen vermitteln, konnen Computerspiele auch emotionale und soziale
Aspekte ansprechen (Spierling, 2006 S. 247). Computerspiele bieten dem User ein kreatives
Betatigungsfeld, welches komplexe Inhalte in einer Kombination aus narrativer
Wissensvermittlung und konstruktivem Lernen durch Spielen ,,.zu einem verbessertem Angebot

im Bereich der Wissensmedien beitragen kann“ (Spierling, 2006 S. 248).

Serious Games

Serious Games, ,ernsthafte Spiele”, verbinden Spall mit Bildung und Sachverhalten. Digital
Storytelling fungiert als Lernmethode, um auf spielerische Art und Weise ernste Sachverhalte
in einem interaktiven Szenario kennenzulernen (Sturm, 2013 S. 135). In Schulen und in der

Ausbildung, beispielsweise von Piloten, werden diese Lernvideos eingesetzt.

An der Goethe Universitat in Frankfurt/Main wurde der Geb3udetrakt des IG-Farben Hauses,
als virtuelle 3D-Umgebung entwickelt und soll eine Unterstitzung zum Studienbeginn sein. So
kénnen Studienanfangerinnen und Studienanfanger die Einrichtung bereits zuvor (iber das
Internet kennenlernen.

Im Rahmen eines Vortrags an der Hochschule fiir Angewandte Wissenschaften (HAW)

Hamburg™

am 11.12.2015 stellte Markus Hafner, Entwickler des Serious Games des ,IG
Farben Bau“ sein Konzept vor (Hafner, 2013 S. 246-250).

Er erlduterte, dass das Ziel die Verbesserung der Studieneingangsphase sei. Fir die
Erstsemester ist die Universitat zunachst eine neue Welt. Das Spiel soll als Methode genutzt
werden, um Inhalte und Informationen zum Studium zu vermitteln. Von zu Hause oder auf

dem Smartphone kann man sich die Informationen abrufen, Wege kennenlernen und durch

das Vorab-Informieren kann die Zeit vor Ort effektiver genutzt werden.

14 . . ) )
http://www.haw-hamburg.de/fakultaeten-und-departments/ws/studium-und-lehre/wslernen-mit-medien/vortrag-ig-farben-

haus-3d.html Zugriff 15.12.2015
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Abbildung 5: Blick ins Bibliothekszentrum Geisteswissenschaften
http://www.starkerstart.uni-frankfurt.de/37364850/igf3d

Das Spiel ist flir mehrere Studiengdange und Facher entwickelt worden. Auf spielerischer Weise

mit ToDo-und ToGo-Listen bekommt der Studienanfanger Auskunft Gber die Bibliothek, zur

Orientierung in Gebauden und zu Ansprechpartnern.

Abbildung 6: Infotheke des Bibliothekszentrum Geisteswissenschaften + Infofenster
http://www.starkerstart.uni-frankfurt.de/37364850/igf3d

Fir Markus Hafner liegt der Mehrwert dieses Serious Games in der simulierten Umgebung, in
der durch spielerisches Erlernen und Ausprobieren komplexe Sachverhalte vermittelt werden.

Typische anfangliche Problemstellungen kénnen gelést werden und viele Situationen sind

interaktiv erlebbar (Hafner, 2013).
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Newsgames

Ahnlich den Serious Games sind Newsgames. Auch hier schliipft der Nutzer in die Rolle eines
Protagonisten, kann Entscheidungen treffen und den weiteren Verlauf mitbestimmen. Wobei
News den nachrichtlichen und journalistischen Charakter der realen Zusammenhange
beschreiben (Lill, 2014).

Ein Beispiel fiir Newsgames ist ,Inside the Haiti Earthquake“.” Gekoppelt mit
Originalaufnahmen vom Erdbeben auf Haiti im Januar 2010 kann der Nutzer die Geschichte aus

drei Perspektiven erkunden.

The fates of the Aid Worker, the Survivor, and the Journalist
are interdependent. While on the surface all three share similar THE SURVIVOR THE JOURNALIST.
goals, how they pursue those goals can put them into conflict.

Experience the Haiti earthquake as a
or

THE AID WORKER

Abbildung 7: Screenshot: http://insidedisaster.com/haiti/experience

Der User kann entscheiden, ob er die Rolle eines Erdbeben-Opfers, eines Hilfswerk-
Mitarbeiters oder eines Journalisten einnimmt.

Die Anwendung beleuchtet den Uberlebenskampf der Haitianer nach dem verheerenden
Erdbeben von 2010, die Schwierigkeiten, angemessen dariiber in den Medien zu berichten,
sowie die Unwaégbarkeiten, vor die Hilfsorganisationen bei der Verteilung von Lebensmitteln

gestellt werden.

1 URL:http://insidedisaster.com/haiti/experience Zugriff 23.02.2016
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Abbildung 8: Screenshot: http://insidedisaster.com/haiti/experience

Der Nutzer erfahrt hier die Folgen des Erdbebens aus der Opfer-Perspektive und muss
Entscheidungen treffen. Soll er nach seinem verschiitteten Hausstand graben? Oder sich

besser vor einem moglichen Nachbeben am Stadtrand in Sicherheit bringen?

In Newsgames, der Verbindung von digitalem Spiel mit der realen Welt, kdnnen komplexe
Sachverhalte und Nachrichten besser verstanden werden, und wie bei diesem Beispiel die
Katastrophe greifbarer machen (Sturm, 2013 S. 136).

Waihrend sich der User beim Ansehen eines linearen Films sicher sein kann, entscheidende
Inhalte prasentiert zu bekommen, ist die Maoglichkeit bei einem Film mit mehreren
Erzahlstrangen nicht unbedingt gegeben. Hintergrund ist, dass der Nutzer die einzelnen Teile
selbst zu einer Geschichte zusammenfiigen muss.

Als Nachteil hebt Bosch hervor, dass der User Zeit mitbringen muss, um alles zu erkunden und
im tagesaktuellen Geschéaft lassen sich Newsgames kaum produzieren und haben hohe

Herstellungskosten (Sturm, 2013 S. 133).
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2.7. Fazit

Die im vorangegangenen Kapitel erarbeiteten Erkenntnisse und Aussagen zum Digitalen
Erzdhlen bestatigen die Bedeutung dieser Arbeit, dass die Vermittlung von Informationen und
komplexen Inhalten spielerisch umzusetzen wirksam ist. Games bieten ein enormes Potenzial,
Geschichten selbst zu erleben, zu gestalten und zu erforschen.

Komplexe Zusammenhange von Nachrichten lassen sich durch die spielerische Form besser
vermitteln und der Mehrwert in Newsgames ist, dass sie den Nutzer die Nachricht , erfahren”
lassen. Die Produktionskosten sind enorm hoch und aufwendig, sodass sich Newsgames nicht
tagesaktuell produzieren lassen.

Die Rolle des Nutzers hat sich durch die Verwendung des Internets gedndert. Er ist aktiver, weil
er sich seine Unterhaltung zusammenstellen oder eigenen Content liefern kann.

Der Journalismus muss sich an die gednderten Nutzungsbedingungen und die neuen
Erwartungen von Nutzergenerationen anpassen, die mit mobilen Endgerdten wie Tablets und
Smartphones aufwachsen.

Interactive Storytelling als eine Methode der Wissensvermittlung, in der Wissen spielerisch
erarbeitet werden kann, der User Erkenntnisse gewinnt und zum aktiven Autoren werden
kann.

Im folgenden Kapitel sollen Spiele als Unterhaltung nadher betrachtet werden und die

Rezeption und Wirkung von Unterhaltungsmedien beschrieben werden.
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3. Uberblick der Unterhaltungsforschung

Spaligesellschaft und Informationsgesellschaft sind oft gebrauchte Worter in der
wissenschaftlichen Literatur (Friih, et al., 2002 S. 7), (Reinecke, 2012 S. 313). SpaR also uberall
und wenn es SpaR macht, dann ist es auch unterhaltsam. Doch kann man sich nicht auch
unterhalten, ohne SpaR zu haben, und wenn Unterhaltung nicht nur SpaR ist, was ist es dann?
fragt Friih, (Frih, et al., 2002 S. 7). Friih meint, dass positive Empfindungen und angenehme
Gefilihle wie beispielsweise stolz zu sein im Job aufgestiegen zu sein, oder den letzten Bus
erreicht zu haben, ebenso Unterhaltung sein kénnen (Frih, et al., 2002 S. 7). Fiir manche
Theoretiker sagt Friih kénnen auch negative Geflihle wie Angst, Spannung, Neid und auch
Macht und Gewaltaustibung unterhaltsam sein.

Es liegt aber in der Wissenschaft keine allgemein anerkannte Definition vor, was das Wesen
von Unterhaltung ist, jedoch gibt es viele Ausfiihrungen, Theorien und Forschungen, die sich

mit dem Thema Unterhaltung beschaftigen (Wiinsch, 2002 S. 15).

3.1. Unterhaltung als Spiel

In der Anthropologie finden sich Ansdtze, dass Unterhaltung ein im Wesen des Menschen
angelegtes Bedirfnis und Element unserer Kultur ist (Winsch, 2002 S. 16). Viele Definitionen
greifen dabei auf Johan Huizinga (Wiinsch, 2002 S. 16), einen holldndischen Historiker zuriick,
der ein Verstandnis von Spiel geprdgt hat. Der Mensch ist ein Spieler — und ohne seine Lust
und Fahigkeit zum Spielen hatten sich ganze Bereiche seiner Kultur nicht entwickelt. Huizinga
definiert das Spiel der Unterhaltung als freie Handlung, die den Spieler aber vollig

vereinnahmen kann (Winsch, 2002 S. 16).

Fiir William Stephenson (Winsch, 2002 S. 17) ist Unterhaltung das Spiel der
Massenkommunikation. Es gestattet dem Menschen sich im eigenen Spiel vollig aufnehmen zu
lassen, sich der sozialen Kontrolle zu entziehen und bis zu einem gewissen Grad dabei frei zu
flihlen. Es ist ein Informationsaustausch zwischen Kommunikator und Empfinger, dem
Rezipienten. Dieses Spiel mit der Kommunikation, das Vergniigen, das man aus der
Kommunikation bezieht hat flir Stephenson die gleichen Merkmale, wie sie der Unterhaltung
zugeschrieben werden: Befriedigung, Freude, Vergniigen, und das freiwillig und individuell

(Winsch, 2002 S. 17).

20



Der amerikanische Kommunikationswissenschaftler Dolf Zillmann stellte 1988 seine Mood-
Management-Theorie auf (Wiinsch, 2002 S. 22). Diese beinhaltet, dass die Menschen durch die
passende Auswahl von Medieninhalten ihre Stimmungen optimieren. Sie streben nach
Unterhaltungserleben in angenehmen Gemditslagen und wollen negative Stimmungen

vermeiden (Winsch, 2002 S. 23).

3.2. Rezeption und Wirkung von Unterhaltungsmedien

Leonard Reinecke erldutert, dass es eine Verbindung zwischen der Nutzung neuer
Unterhaltungsmedien, damit sind Video-und Computerspiele gemeint, und dem dabei
empfundenen Wohlbefinden, dem Well-Being, gibt (Reinecke, 2012 S. 313).
Unterhaltungsforschungen beschreiben die Nutzung von Unterhaltungsmedien mit dem Ziel
der Ablenkung von Alltagsstress- und sorgen (Henning, et al., 2001 S. 100ff). Weiterhin belegen
sie, dass Unterhaltungsmedien einen starken Einfluss auf Stimmungs- und Erregungslevel ihrer
Nutzerinnen und Nutzer haben.

Die von Richard M. Ryan und Edward L. Deci entwickelte Selbstbestimmungstheorie (Self-
Determination-Theorie) (Eick, 2014 S. 103) beruht auf drei Grundbediirfnissen des Menschen.
Dem Bedirfnis nach Kompetenz, was erfahren wird durch soziale Riickmeldungen und
Herausforderungen die weder Uber- noch unterfordern. Weiterhin streben Menschen nach
Autonomie, sie wollen das Geflihl von Selbstbestimmung haben. Und drittens brauchen
Menschen verlassliche soziale Bindungen, es ist das Bedirfnis nach Beziehung. Die
traditionellen Medien bieten nur Unterhaltung, sie betrachten das Geschehen, Computerspiele

handeln auch in diesem (Eick, 2014 S. 103).

3.3. Spielend Wissen erlangen

In Games sind die User Teil des Prozesses des digitalen Erzahlens, sie werden vom
Konsumenten zum Prosumenten, zum Mitproduzenten, sie sind selbst handelnde aktive
Personen (Roll, 2013 S. 89).

Studien der Unterhaltungsforschung belegen, dass Menschen, sich hauptséchlich vergniigen
wollen, wenn sie Unterhaltungsmedien nutzen (Rieger, et al., 2014 S. 6). Vorderer (Vorderer,
et al., 2012 S. 12) unterteilt dieses in Zwei-Prozess-Modelle des Unterhaltungserlebens, in

einen hedonischen Prozess, nach dem Menschen sich vor allem vergniigen wollen, wenn sie
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Medien rezipieren. Zusatzlich gibt es noch einen zweiten Prozess, dem Motive wie das Erleben
von Kompetenz, Autonomie und Verbundenheit zugrunde liegt (Rieger, 2013 S. 26-28). Diese
Erklarung von Unterhaltung geht zuriick auf Forschung aus der Positiven Psychologie, die sich
traditionell mit dem menschlichen Wohlbefinden beschaftigt und ebenfalls zwischen zwei
Arten von Wohlbefinden unterscheidet: eudaimonischem und hedonischem Wohlbefinden.
Eudaimonisches Wohlbefinden gilt hierbei als Ausdruck der eigenen Personlichkeit und
Selbstverwirklichung durch seine eigenen Werte, der Lebensfiihrung. Daneben ist das
hedonistische Wohlbefinden durch Vergniigen gepragt. Dieses bringt positive Geflihle hervor,
Reinecke spricht von Well-being (Vorderer, et al., 2012 S. 313).

Das Well-Being Potenzial ist auch bei der Nutzung von interaktiven Medien starker (Reinecke,
2012 S. 317). ,Eine Reihe experimenteller Studien kommt zu dem Ergebnis, dass im direkten
Vergleich von interaktiven und nicht interaktiven Medien, die Rezeption von interaktiver
Medien signifikant stdrker mit dem Empfinden von Kompetenz und Autonomie assoziiert ist als

die Nutzung nicht interaktiver Medien” (Reinecke, 2012 S. 317).

Lebenslanges Lernen

Lernen wird oftmals mit negativen Vorstellungen wie Anstrengung und Miihen verbunden.
Wenn aber Lernen mit positiven Emotionen wie Freude und Vergnligen begleitet werden, ist
der Mensch eher bereit sich weiterzubilden, um sich neues Wissen anzueignen (Ganguin, 2010
S. 176). Das Spiel ist ein Beispiel einer Aktivitat, die gern um ihrer selbst willen ausgetibt wird.

Computerspiele finden immer mehr Akzeptanz (Bitkom, 2015) und Publikationen und
Konzepte widmen sich der Frage nach einer Verknipfung von Spiel, Arbeit und Lernen

(Ganguin, 2010 S. 177).

Agency

Ulrike Spierling erldutert den von Janet Murray'® beschriebenen wichtigen Aspekt beim
Computerspielen: Das Erleben von ,Agency”, welches mit Beeinflussungsfihigkeit oder

Wirkungsgrad Uibersetzt wird.

,Agency is the satisfying power to take meaningful action and see the results of our decisions

and choices” (in (Spierling, 2006 S. 257)). Es beschreibt die Freude des Users bei der aktiven,

8 Janet Murray (1997), ,Hamlet on the Holodeck”, eine Darstellung wie die Medienasthetik des Computer das
Geschichtenerzahlen beeinflusst.
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unangeleiteten Navigation durch virtuelle Raume, das direkt erlebbare Zusammenspiel
zwischen der Bedienung des Game-Controllers und der daraus folgenden Aktion, eines Treffers
oder einer sich 6ffnenden Tir. Agency ist eine Wirkungsweise, die ohne Computernutzung

nicht moglich ware und ein wichtiger Bestandteil eines interaktiven Erlebnisses ist.

Immersion

Eine weitere Besonderheit des Mediums ist Immersion. Sie bezeichnet die Eingebundenheit
durch das Medium, das Eintauchen, das Versinken des Users in der Spielewelt. Der Spieler
vergisst alles um sich herum, er ist im ,,Flow".

Mihaly Csikszentmihalyi pragte 1975 das ,Flow“- Konzept (Csikszentmihalyi, 1999 S. 89). Es
beschreibt den Effekt, der beim Spielen, beim Lernen und auch anderen kreativen Tatigkeiten
dann optimal stattfindet, wenn man sich in einem ausgewogenem Fluss der Wechselwirkung
zwischen dem eigenem Koénnen und der daran orientierten Herausforderung befindet. Spiele
eignen sich besonders, um diesen Flow-Effekt zu erreichen. Der Spieler hat das Ziel die
gestellte Aufgabe durch das ganze Spiel hindurch zu erreichen. Es gibt ein Feedback wie weit er
vom Ziel entfernt ist, er muss kreativ und strategisch denken, was seine volle Aufmerksamkeit
fordert. Der User kann so ein groRes Hochgefiihl erleben, wenn er die Aufgabe oder ein

Teilstlick erfolgreich erledigt hat (Eick, 2014 S. 107).

Axel Kuhn (in (Sturm, 2013 S. 79)) beschreibt dieses als ,, die Einbindung von Computerspielern
in interaktive Wahrnehmungsréume”.

Obwohl Gamer oft an den gestellten Aufgaben scheitern, spielen sie gerne weiter, denn sie
sind gespannt, auf das was kommt und auf den neuen Versuch, die Aufgabe zu wiederholen.
Menschen haben das fundamentale Bedirfnis nach Kompetenz, nach Autonomie und nach
Selbstbestimmung. Games erfiillen diese Bedirfnisse, machen Spal}, bieten Unterhaltungs-

und Informationswert und kdnnen tief in Geschichten eintauchen (Eick, 2014 S. 103).

3.4. Kommunikation

Kommunikation ist die wechselseitig betriebene Verstandigung von Menschen. Geschichtlich
hat sie mit Mimik und Gestik begonnen und es entwickelte sich daraus Sprache, Kultur und

Gesellschaft.
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Friedrich Krotz (Krotz, 2009 S. 32) unterscheidet verschiedene Formen der medienvermittelten
Kommunikation. Brief und Telefon dienen der interpersonalen Kommunikation. Hierbei
tauschen die Menschen Gesprache liber Zeit und Raum aus. Weiterhin spricht er von einem
Wechselspiel zwischen prasentativer- und rezeptiver Kommunikation. Bei der Produktion von
Medieninhalten durch Menschen fir Radio, Zeitung, TV und Websites, die allgemein adressiert
werden, spricht man von prdsentativer Kommunikation. Diese werden dann vom Zuschauer,
Horer und Leser rezeptiv aufgenommen werden, dies wird als rezeptive Kommunikation
bezeichnet. (Krotz, 2009 S. 32)

Krotz spricht bei der Anwendung von Computerspielen von einer weiteren Form der
Kommunikation, der interaktiven Kommunikation. Der Computer hat dabei eine eigene Rolle,
er kann das Spielfeld gestalten, Computersystem und Mensch missen sich wie bei einer

Unterhaltung immer im Wechsel gegenseitig aufeinander einstellen (Krotz, 2009 S. 32-33).

Kommunikation heillt bei dem Kommunikationsforscher Paul Watzlawick (Schulz von Thun,
2010 S. 13) nicht nur Informationen austauschen oder ibermitteln, sondern auch miteinander
in Verbindung treten. Er unterscheidet zwischen dem Inhalts- und dem Beziehungsaspekt von
Nachrichten. Watzlawik sieht die Mitteilung nicht nur unter dem Aspekt des Inhalts, sondern
auch unter dem Aspekt, wie der Sprecher sich mit dem Gesagten in Beziehung zum Horer
setzt. (Schulz von Thun, 2010 S. 30).

Friedemann Schulz von Thun (Schulz von Thun, 2010 S. 25-30) erweitert das Sender-Empfanger
Modell um die Funktionen ,Selbstoffenbarung” und ,Appell”, und spricht vom Vier-Seiten-
Modell der zwischenmenschlichen Kommunikation. Er sagt, dass Nachrichten sowohl vom
Sender als auch vom Empfanger nach den vier Seiten Sachinhalt, Selbstoffenbarung, Beziehung
und Appell verstanden werden kénnen.

Sender und Empfanger betrachten und deuten eine Nachricht unter vier Aspekten:

1. Sachinhalt

Diese Ebene enthilt Daten, Fakten und Sachverhalte, wortber informiert wird.

2. Selbstoffenbarung
Dieses ist der auf den Sprecher bezogene Aspekt, was sagt der Sprecher Uber sich

selbst, iber seine Stimmung aus.
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3. Beziehung
Diese Ebene zeigt, was an der Art der Nachricht Gber die Beziehung deutlich wird. Wie
der Sprecher, die Beziehung zum Empfanger sieht.

4. Appell
Wozu soll der Empfanger veranlasst werden, was mochte der Sender beim Empfanger

erreichen?

Sachinhalt
Selbst- Ap- =
— offen- | Nachricht | pell —> (Empfénger
barung
Beziehung

Abbildung 9: Die vier Seiten einer Nachricht, nach Friedemann Schulz von Thun
Grafik nach (Schulz von Thun, 2010 S. 30)

Wenn Sender und Empfanger das Gesagte unterschiedlich bewerten und interpretieren
entstehen dadurch Missverstandnisse und Stérungen.

Im Hinblick auf die interdisziplindre Zusammenarbeit zur Erstellung des Prototyps , Getanzte
Inklusion” kommt der Kommunikation eine wichtige Bedeutung fiir eine erfolgreiche

Umsetzung zu.

3.5. Fazit

Zusammenfassend ist festzuhalten, dass das Spiel ein wichtiger Faktor fir den Lernprozess ist,
verbunden mit einem Hochgefiihl Aufgaben selbstbestimmt zu |6sen und Erfolgserlebnisse zu
haben. Computerspiele machen Spa und der Spieler ist gespannt auf das Kommende. Durch
die Interaktion ist er aktiv im Spielgeschehen und kann kreativ sein. Er erlebt das Spiel und
kann zum Storyteller werden und den Freunden von seiner Spielererfahrung erzahlen. Er kann
die Aufgabe wiederholen und bekommt das Gefiihl den Spielausgang selbst kontrollieren zu
konnen, das verleiht ihm Kompetenz. Das Spiel bindet die Aufmerksamkeit des Spielers und
sein Handeln bekommt einen Sinn. Er ist mental vollig in der Aktivitat und vergisst alles um sich
herum. Der Spieler befindet sich im Flow, er ist vollig eingetaucht. Das Spiel macht den Spieler

zum Protagonisten.
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Das Vier-Seiten-Modell von Friedemann Schulz von Thun (Abb.9) zeigt, dass
Fehlinterpretationen der vier Seiten einer Nachricht bei Sender und Empfanger zu
Missverstandnissen und Stérungen, und damit zu Kommunikationsproblemen fiihren. Fir die
erfolgreiche Umsetzung des Prototyps sind die Verstandigungs- und Kommunikationswege

zwischen den Fachbereichen Informatik und Film somit von grol3er Bedeutung.

Diese Kriterien sind ein wichtiger Bestandteil fiir die weiteren Kapitel der Arbeit, in denen die
Umsetzung des Prototyps aufgezeigt wird. Ein Usability-Test mit Probanden soll erste
Erkenntnisse zum Umgang mit dem System, seiner Darstellung und seiner Bedien- und

Nutzbarkeit ermitteln.

4. Prototyp

In diesem Kapitel werden der Entwicklungsprozess des Prototyps, die unterschiedlichen
Vorgehensmodelle, sowie die interdisziplindre Zusammenarbeit, dargestellt. Die daraus
gemachten Erfahrungen und Erkenntnisse, Lessons Learned, werden in einer

Projektabschlussbetrachtung aufgezeigt.

4.1. Interdisziplinares Arbeiten

In Zusammenarbeit mit Studierenden der HAW-Hamburg und in Kooperation mit der
Softwarefirma seamless interaction, soll in einem limitierten Zeit-und Kostenrahmen eine
funktionsfahige prototypische Implementation entstehen.

Interdisziplindres Arbeiten bedeutet bei dieser Zusammenarbeit, dass die Fachbereiche
Informatik und Film ihre Ideen und ihr Fachwissen kombinieren, um die Vielfalt und Kreativitat
zu erhéhen. Andererseits soll es auch eine gemeinsame Verstandigungsgrundlage zwischen

den Produktionsparteien sein.

Fiir Diplom-Psychologin Barbara Kump (Kump, 2011) bietet interdisziplindre Zusammenarbeit
viele Moglichkeiten. Im Gegensatz zu Projekten, wo Personen aus unterschiedlichen
Disziplinen an verschiedenen Bereichen arbeiten, das heiRt unterschiedliche Einzelziele haben,

haben Personen in interdisziplindren Teams Ziele, die sie nur gemeinsam erreichen kdnnen.
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Neue Prozesse erfordern Flexibilitdt der beteiligten Personen: Was in der eigenen Disziplin
»,State of the Art” ist, muss womoglich Uberdacht, ergdnzt oder gar verworfen werden.
Erfolgreiche interdisziplindre Zusammenarbeit ist nicht selbstverstandlich. Sie erfordert
Respekt fiir ,anders tickende” Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter, ein klares Bewusstsein liber
Starken und Schwachen, sowie offene respektvolle Kommunikation und Reflexion der Prozesse
und Ergebnisse. lhr Fazit besagt, dass der Aufwand sich lohnt, wenn durch die Kombination der
Starken aller Beteiligten neue innovative Losungen fiir komplexe Herausforderungen gefunden
werden (Kump, 2011).

André Jeworutzki hebt hervor (Jeworutzki, 2013 S. 14), dass Prototyping den interdisziplinaren
Teams hilft ihre Ideen zu gestalten und einen Kompromiss zwischen den technischen
Einschrankungen und dem gewiinschten Design zu finden. Eine Idee kann auf dem Papier
ausgezeichnet sein, jedoch wenn sie dann umgesetzt werden soll, kann sie unasthetisch oder

aufgrund unvorhergesehener Implikation (Aussagenlogik) undurchfihrbar sein.

Daruber hinaus erfiillen Prototypen folgende Funktionen:
e Machbarkeit Gberprifen
e Fortschritte sind erkennbar
e Asthetik kann bewertet werden
e ndchste Ziele sind einfacher festzulegen
e mogliche Probleme friihzeitig entdecken

e |deen umsetzen

4.2. Vorgehensmodelle

In der Softwareentwicklung bieten sich zwei Vorgehensweisen an. Das klassische lineare

Wasserfall-Modell und agile Entwicklungsmethoden (Kuhrmann, 2013).

Wasserfall-Modell

Das Wasserfall-Modell beschreibt eine lineare Vorgehensweise fiir die Softwareentwicklung.
Der Entwicklungsprozess ist in aufeinander aufbauende Phasen mit fest definierten
Zielsetzungen aufgebaut, das heildt jede Phase muss vollstandig bearbeitet worden sein, damit
man zur nachsten Phase libergehen kann (Herold, et al., 2012) . Das Wasserfall-Modell ist ein

Schritt-flr-Schritt Prozess. Wie beim flieRenden Wasser gibt es nach jedem Arbeitsschritt nur
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eine mogliche Bewegungsrichtung, nach vorne. Da alle Phasen hintereinander ablaufen
missen, ist das Wasserfall-Modell unflexibel fir Verdanderungen. Bei neuen Anforderungen

kann dieses Modell sehr kostenintensiv sein, da es wieder in die Vorganger-Phasen zurickfallt.

Agile Methoden

Agile Methoden versprechen schnelle flexible Projekte, die mit hoher Qualitdat besser den
Bedirfnissen der Kunden entsprechen (Komus, 2014). Sie bilindeln EntwicklungsmaBnahmen,
sollen die Softwareentwicklung Ubersichtlicher gestalten und Birokratie abbauen.
Zweckmaligkeit und Kundennéahe sind die Werte, die eine hohere Flexibilitat versprechen. Alle
am Projekt beteiligten Parteien haben sich auf das Vorgehen verstdndigt und halten sich
daran. Und auch tber den Kostenrahmen muss offen gesprochen werden. (Kuhrmann, 2013)
Die Leitprinzipien Agiler Methoden sind in einem 2001 von 17 internationalen
Softwareentwicklern veréffentlichen Manifest (Beedle, et al.,, 2001) fiar Agile
Softwareentwicklung zusammengefasst.

Kernpunkte dabei sind:

e Individuen und Interaktionen zdhlen mehr als Prozesse und Werkzeuge
e Funktionierende Software ist wichtiger als umfassende Dokumentation
e Zusammenarbeit mit dem Kunden bedeutet mehr als nur Vertragsverhandlung

e Reagieren auf Veranderung ist wichtiger als das Befolgen eines Plans

Laut Studien des bpm-Labors der Hochschule Koblenz von 2012 und 2014 (Komus, 2014),
wurden in Deutschland rund 84 Prozent aller Softwareentwicklungen mit Agilen Methoden
programmiert. 2005 waren es noch 14 Prozent. Fihren klassische ,,Wasserfall-Methoden” in
der Softwareentwicklung nur in 14 Prozent der Projekte zum gewiinschten Ergebnis, so sind es

bei den Agilen Methoden 42 Prozent (Komus, 2014).

Auf Grund des Erfolgs fiir Agile Planung, laut der Studie des bpm-Labors der Hochschule
Koblenz, ist die Entscheidung flr diese Vorgehensweise getroffen worden. Der
Entwicklungsprozess soll in kurze (berschaubare Phasen unterteilt sein und die

Zwischenergebnisse regelmalig prasentiert werden.
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Spiralmodell

Das Spiralmodell,”

ist ein Vorgehensmodell in der Softwareentwicklung. Dieses Modell soll zur
Prototyperstellung verwendet werden. Der Grundgedanke dabei ist, ein lauffahiges Produkt
mit den wichtigsten Eigenschaften fertig zu stellen. Es muss nicht alle Funktionalitaten haben
und auch nicht bis zum Ende gedacht sein. Daflir soll frihzeitig ein prasentationsfahiger
Prototyp entstehen, um schon eine Vorstellung vom Endergebnis zu bekommen.

Der Prototyp durchlduft in mehreren Zyklen die gleichen Schritte:

e Analyse
e Entwurf
e Programmierung

o Test

Und wird dabei immer weiter verfeinert. Im nachsten Zyklus kann anhand der Erfahrungen und
Erkenntnisse auf diesen Prototypen aufgesetzt werden. Dabei geht der Entwicklungsprozess

spiralformig voran. Die Kosten steigen mit jedem Zyklus.

Kosten

. Analyse

I1l. Codierung Il. Entwurf

Abbildung 10: Spiralmodell zur Entwicklung des Prototyps ,,Getanzte Inklusion”
Grafik nach Barry W. Boehm https://de.wikipedia.org/wiki/Spiralmodell

7 https://de.wikipedia.org/wiki/Spiralmodell Abruf 25.02.2016
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4.3. Entwicklungsprozess

Im Fokus liegen die Vorbereitung, Festlegung und Umsetzung der prototypischen
Implementierung und nicht die im Vorfeld nétigen Dreharbeiten. Fir die Software-Entwicklung
des Prototyps , Getanzte Inklusion” ist ein limitiertes Budget von 30 Stunden festgelegt
worden. Inhalt sind Filmszenen aus einer Dokumentation zum Thema Inklusion. Der Prototyp
soll eine Vision auf zukiinftige Gestaltungsmoglichkeiten in interaktiven Medien liefern und
mit erzdhlerischen und gestalterischen Prinzipien in eine untersuchbare Form gebracht
werden.

Nicht nur zum Zweck der Evaluation Gbernehmen Prototypen eine wichtige Rolle, sondern
auch im Prozess des Findens von Losungen. Sie sind Mittel, mit denen Konzepte und Ideen

organisch dargestellt, erforscht und verstanden werden kénnen (Buchenau, 2000 S. 424).

Exposé und Spielidee

Im ersten Treffen und Kennenlernen zwischen dem Softwareentwickler-Team und der Autorin
stellt diese das Filmprojekt und ihre Spielidee vor.

Im Rahmen eines Workshops tanzt das Ensemble des Bundesjugendballetts Hamburg
gemeinsam mit Kindern und Jugendlichen der Integrativen Sportgruppen des TV Schiefbahn
1899 in Willich. Die acht jungen internationalen Tanzer wollen fir die Kunstform Tanz
begeistern und gehen auch in Rdume, die traditionellerweise nicht dem Tanz zugeordnet sind.
Sie gehen zu Menschen, die sonst keine Moglichkeit haben, Ballett zu sehen.

Sie erarbeiten mit den behinderten und gesunden jungen Sportlern des Inklusionssportvereins
Choreographien, die mit Videokameras aus verschiedenen Blickwinkeln aufgezeichnet wurden
und Inhalt der spielerischen Elemente des Prototyps sind, der den Namen , Getanzte Inklusion”

erhalt.

Abbildung 11: Foto: Michaela Kuhn
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Die Idee dabei ist, den User zuerst mit einer interaktiven Spielphase anzuregen und ihm
danach in einem linearen Film Hintergrundinformationen zu liefern. Interaktivitdt bedeutet,
dass der Rezipient Einfluss auf den Verlauf des Spiels nehmen kann.

In ausgewahlten Filmszenen probt jeweils ein Profi-Tanzer des Bundesjugendballetts Hamburg
mit einem TV-Schiefbahn Sportler eine Performance. Die Portraits von allen Akteuren sollen in
Form einer Kugel dargestellt werden. Diese Kugelelemente sollen per Mausklick durch den
User in Bewegung versetzt werden, um mit einem anderen Kugelelement zusammen zu
stoBen. Beim Aufeinanderprall soll ein hinterlegter Filmclip mit der passend ausgewahlten
Performance in einer Zoomanimation starten. Dieser wird aber nur dann ausgeldst, wenn ein
Tanzerelement mit einem Sportlerelement, oder umgekehrt, zusammenstoit. Wenn der User
alle Kugeln gespielt hat, startet ein linearer Film mit Hintergrundinformationen, der vom User

nicht beeinflusst werden kann.

Anforderungen

Die Softwareentwickler geben einen Uberblick, was in dem vorgegebenen Zeit- und
Kostenrahmen von 30 Stunden technisch moglich ist. Daher wird entschieden die Elemente
zweidimensional zu erstellen und aus den Kugeln werden Kreise. Die Anwendung wird vorerst
fir PC-Anwendung programmiert, das Ziel ist eine Funktion auf allen gangigen
Betriebssystemen.

Aus der Idee und dem Konzept wird eine Anforderungsliste entwickelt, was der Prototyp

leisten soll und wie er dies vollbringen kann:

a. Startbildschirm nur Tanzer und Sportler (Protagonisten)

b. Protagonisten sollen als Portrait in Form eines Kreises dargestellt werden

c. Hohen- und Breiten beschriebenen Bereich (Canvas) festlegen

d. Kreise liegen auf einem neutralem Hintergrund innerhalb des Canvas

e. Kreise bewegen sich im Canvas beim Zusammenstof3, dhnlich einer Billardkugel
f. User muss interaktiv per Mausklick die Kreise zusammenstoRRen

g. Beim Zusammenstol’ zweier Kreise wird eine bestimmte Filmszene ausgelost
h. Filmszene wird mit Zoomeffekt gestartet

i. Mit Abspielen der Filmszene verschwinden die Kreise

j- Wenn alle Kreise kollidiert sind, startet der Informationsfilm

k. Wenn Informationsfilm beendet ist, wieder Startbildschirm

31



I.  Musik als Untermalung in der interaktiven Phase
m. Musik ist beendet mit Start des Informationsfilms
n. Grole der Kreise

0. GroRe der Filmflache

p. Anzahl der Protagonisten

g. User muss erkennen, was er tun soll

Es soll eine interaktive Anwendung aus Spiel und Information entstehen, so dass dem User
ermoglicht wird, in einen Zustand des ,Flow” zu kommen, dass er weder Langeweile noch
Uberforderung erfahrt. Dazu soll ein Erlebnis fiir den Nutzer gestaltet werden, welches ein
ansprechendes und asthetisches Design mit interessanten Figuren und Geschichten hat. Daftr
soll der Beginn der Anwendung sehr genau gestaltet werden, da es hiervon abhangig ist, ob die
Benutzer den Inhalt sofort verstehen, hineingezogen werden und erkennen was ihr
interaktiver Part ist. Die Anforderungen an die Autorin sind aus dem gedrehten Videomaterial
die bendtigten Filmclips, Standbilder fiir die Kreiselemente und Musik herauszusuchen und als

Dateien bereitzustellen.
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Vorgehensgrafik

Die Grafik zeigt die Vorgehensweise zur Entwicklung des Prototyps , Getanzte Inklusion” in

zeitlicher Abfolge.

November 2014

Budgetverbrauch
5 Std.

Dezember 2014

Budgetverbrauch
15 Std.

Januar 2015

Budgetverbrauch
10 Std.

\4

| 1. Teamtreffen, Idee, Planung der Anforderung und Funktionen

I Entwurf Skizzen mit Basisoberflache fiir ,Look and Feel”

Papierprototyp

Analyse

Grobentwurf der Funktionen und Design

Programmieren und Codieren

Test Funktions-Prototyp

Analyse, finale Anderungswiinsche

Feinentwurf

Programmieren und Codieren

Test und Abnahme Prototyp finale Fassung

I Prdsentation und Abschlussgesprach

Abbildung 12: Prototyp-Erstellung in zeitlichem Ablauf
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Papierprototyp

Aus der Idee und den Anforderungen wird eine Skizze, die als Storyboard ausgearbeitet ist,
angefertigt. Sie reprasentiert das angedachte Design der Oberflache und einen beispielhaften
Spieldurchlauf. Es sind die wichtigsten Ansichten visualisiert und die Kernfunktionen abbildet.

Als erste Fassung entsteht ein Papier-Prototyp. Fiir diesen Zyklus werden finf Stunden

benotigt.

Concept for visualization & interaction (Design, Orientation & Coloring t.b.d.)

Physical Interaction

Possible Interaction
depending on
intensity of User Drag

Initial State

Marked Ball
Film Clip running

- o o
O O
o)

Film Running End of event

Abbildung 13: Einzelansichten und Storyboard ,Getanzte Inklusion”
Quelle: https://www.seamlessinteraction.com
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Funktions-Prototyp

Aufbauend auf dem Papierprototyp wird von den Softwareentwicklern der Grobentwurf fir
die Oberflache und fiir die Basisfunktionalitdt erstellt. Die Programmierung basiert auf den
Web-Technologien HTML, JavaScript und CSS.

Insgesamt sollen finf Kreiselemente, mit Portraits von den Balletttdnzern und zehn
Kreiselemente mit Portraits der Sportler vom TV Schiefbahn, vor einem Hintergrund dargestellt
werden. Daflir werden die von der Autorin angelieferten Dateien, Portratbilder und
korrespondierenden Videos der Protagonisten, ins Programm eingebunden.

Die Originalaufnahmen sind im Format HDTV 1980 x 1080 aufgezeichnet worden und sind in
dieser DateigroRe nicht zu verwenden. Die einzelnen Filmclips werden auf eine deutlich
kleinere Pixelanzahl und kleinere Datenrate konvertiert, mit der Vorgabe, dass sie noch scharf
genug und schnell innerhalb der geplanten Anwendung Ubers Internet runtergeladen werden
kdnnen.

Von jedem Protagonisten wird aus dem Videomaterial ein Standbild seines Gesichts erstellt,
welches als Textur fiir die Kreiselemente dient. Dazu werden die Portrats der Tanzer und
Sportler so ausgeschnitten, dass sie in die runden Elemente passen. Die Elemente bewegen
sich in dem festgelegten Hohen- und Breitenbereich (Canvas).

Der User kann die Elemente per Maus klicken und ziehen, soll sie zusammen stolRen lassen und
eine Kollision auslosen, wahrend sie sich auf dem Bildschirm bewegen. Jede Kollision ist
gekennzeichnet und beim Zusammenstoll wird der dazu gehdrende Filmclip abgespielt.
Nachdem alle Médglichkeiten der Kollisionen abgespielt worden sind, startet ein linearer

Erklarfilm, bei dem der User keine Moglichkeit des Eingreifens hat.

Beim Test wird auf folgende Faktoren geachtet:
e Funktionalitat: Was kann die Anwendung?
e Interaktivitat: Wie funktioniert sie?

e Visualitat: Wie stellt sie sich dar?
Der Test der zweiten Version zeigt, dass nicht nur gezielte, das heift durch den User per

Mausklick ausgeloste Kollisionen den Start eines Videos auslosen, sondern auch zufallige

Zusammenstole.
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Weiterhin gibt es viele Kollisionen, fir die kein Video zur Verfligung steht. Das fiihrt dazu, dass
dem Benutzer nicht immer deutlich wird, wo eine Kollision stattfindet und wie diese zu Stande
kommt.

Da in den Anforderungen die Farbe des Hintergrunds nicht festgelegt wurde, ist beim
Programmieren schwarz gewéahlt worden, was dem Design keinen positiven und freundlichen
Look gibt. Auch sind die Kreiselemente zu groR. Fiir die zweite Version des Prototyps werden

15 Stunden verbraucht.

Prototyp finale Fassung

In der Analyse wird festgelegt, dass es fiir den User eine eindeutige Kennzeichnung geben
muss, welche Elemente zusammen gestoRen werden konnen. Dazu sollen die jeweils
moglichen Kombinationen farblich gleich gekennzeichnet werden. Weiterhin soll dem User
eine Textzeile auf dem Startbildschirm eine Anleitung geben:

StoRe alle gleichfarbigen Kugeln zusammen und freue dich danach auf den Film.

Der Titel des Programms ,,Getanzte Inklusion” soll in einer weiteren Textzeile erscheinen.

Es wird festgelegt, dass der schwarze Hintergrund in eine helle Farbe ausgewechselt wird.
Weiterhin fehlt die Musik fiir den interaktiven Spielabschnitt. Da die Lange des Musikstlickes
nicht ausreichend ist, muss ein Loop erstellt werden, dies ist Aufgabe der Autorin. Ein weiterer
Wunsch ist, einen Hinweis zu haben, wie viel Programmzeit bereits in der Spiel- und
Kollisionsphase abgelaufen ist. In einer Fortschrittsanzeige soll dies angezeigt werden. Darliber
hinaus ist ein Impressum mit Angaben der Verantwortlichen des Inhalts nétig.

Im nichsten Schritt werden die besprochenen Anderungen und der Feinentwurf von den
Entwicklern programmiert und mit dem aktuellen Chrome Browser getestet. Die Abnahme

zeigt einen funktionsfahigen Prototyp, der die gewilinschten Basisfunktionen hat.

GETANZTE INKLUSION

StoBe alle gleichfarbigen Kugeln zusammen und freue dich danach auf den Film.

Abbildung 14: Screenshot Prototyp, Startbildschirm ,Getanzte Inklusion”
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Abbildung 15: Screenshot Prototyp, Darstellung nach Kollision passender Elemente mit Ablauf des Videos

Die zehn moglichen Kollisionen der Elemente sind mit jeweils einem festgelegten Filmclip
verlinkt. Es wird eine Animation zum Starten der Videos eingefiigt. Als Interaktion wird
festgelegt, dass man Elemente greifen und in gerichtete Bewegung versetzen kann. Die
Bewegungsrichtung und die erreichte Bewegungsgeschwindigkeit bleiben bis zur gewlinschten
Kollision stabil. Nach der Kollision startet der passende Filmclip mit einer Zoomanimation. Der
Beginn der Anwendung soll genau gestaltet werden, da es hiervon abhangig ist, ob die
Benutzer den Inhalt sofort verstehen, hineingezogen werden und erkennen, was ihr

interaktiver Part ist. Ein Balken am unteren Bildrand stellt die Fortschrittsanzeige dar.
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Abbildung 16: Screenshot Prototyp, der Erklarfilm ist gestartet, alle Kreiselemente sind verschwunden

Nachdem alle Mdoglichkeiten der Kollisionen abgespielt sind, verschwindet die
Fortschrittsanzeige. Es startet ein linearer Erklarfilm, der vom User nicht beeinflusst werden
kann. Nach Ablauf des Filmes fallt das Programm wieder in seinen Startbildschirm und kann

von Neuem beginnen. Das gesamte Programm hat eine Dauer von knapp acht Minuten.
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Projektabschlussgesprach

Im Abschlussgesprach werden das Projekt und die Zusammenarbeit reflektiert und
dokumentiert.

Die Zielvorgabe, in dem vorgegebenen Zeit- und Kostenrahmen einen lauffahigen Prototyp zu
erstellen ist erreicht. Alle Projektbeteiligten sind mit dem erzielten Ergebnis zufrieden.

Fir die Autorin war das Entwickler-Team fremd, wogegen die Programmierer sich kannten
und bereits bei Projekten zusammen gearbeitet hatten.

Das Zusammenspiel war eine Herausforderung an die arbeitsteiligen Produktionsabladufe,
sowie die Kommunikation und die verschiedenen Arbeitsweisen der Fachbereiche. Die
anfanglichen Kommunikationsschwierigkeiten, bedingt durch die unterschiedlichen
Fachsprachen, fiihrten mehrfach zu Schwierigkeiten und Missverstandnissen in der
Kommunikation und damit auch in der Umsetzung und Gestaltung des Prototyps. Man redete
ofter aneinander vorbei, weil die Idee oder das Gesagte jeweils unterschiedlich verstanden
und interpretiert wurde.

Bei der Gestaltung sprach die Filmemacherin oft in Bildern und von dramaturgischen Inhalten.
Informatiker benétigen klare prazise Angaben, die genau festgelegt sind. Sie arbeiten mit
Datenstrukturen, gehen nach bestimmten Mustern vor und halten sich an Regeln.

Durch das gewohnte Arbeiten am digitalen Schnittplatz, wo das Produkt schnell und
unkompliziert geandert werden kann, Effekte und Farbkorrektur getestet werden kénnen bis
das gewilinschte Ergebnis erreicht ist, musste von der Filmautorin ein Umdenken in die
Arbeitsweise der Programmierung erfolgen. Filmemacher haben mehr Freiheiten in der
Umsetzung und Anderbarkeit. Zu Beginn der Zusammenarbeit fiihrte die Art des Denkens noch
zu keiner gemeinsamen Sprache. Die prazisen Angaben, die die Informatiker erwarteten, und
die Moglichkeit keine Entscheidungen spontan aus dem Bauch heraus treffen zu kénnen, war

fiir die Filmautorin ein Lernprozess.

Die farbliche Zuordnung der Kreiselemente soll dem User zeigen, welche Kollisionen moglich
sind. Fur die fiinf Tanzerelemente sind zehn TV-Schiefbahn Sportlerelemente zur Kollision
vorhanden, jedes Tanzerelement hat somit zwei Kollisionen. Farblich ist jedes Sportlerelement
aber zweimal vorhanden, so dass der User annehmen muss, dass auch diese
zusammengestolRen werden kdnnen. Das Problem fiir den User zu erkennen, wer Tanzer und
wer Sportler vom TV Schiefbahn ist, besteht trotz Farbkennung weiterhin, denn es fehlt die

prazise eindeutige Zuordnung, siehe Abb.14 Startbildschirm.
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Auch hatte bei Beginn der Programmierung die Funktion eines Schiebereglers, fur die
Moglichkeit eines individuellen (schnelleren) Durchlaufs des Programms, festgelegt sein

mussen.

Lessons Learned

In einem Rickblick auf die Projektarbeit werden die gewonnenen Erkenntnisse und
Erfahrungen aufgelistet. Sie werden mit dem Begriff Lessons Learned bezeichnet und sollen
helfen Basis fir dhnliche Projekte zu sein.

Als Ergebnis dieses Projektes sind fiir die Umsetzung und Zusammenarbeit folgende Merkmale

und Erfahrungen empfehlenswert und sollten beachtet werden:

e Friihzeitiges Kennenlernen aller Projektbeteiligten

e Erstellung eines Zeit- und Kostenplans

e Genaue Absprachen, was ist woflir machbar

e Ein hohes MaR an Selbstorganisation

e Finden einer gemeinsamen Sprache

e Nachfragen, keine Angst vor Misserfolg

e Verantwortungsgefiihl

e Teamgeist

e Regelmafiger und intensiver Austausch im Team

e Moglichst oft Kommunikation von Angesicht zu Angesicht

e Neben der sachlich-rationalen Ebene soll auch die emotionale Ebene aufgebaut
werden

e Den Prozess in kurze, Gberschaubare Phasen unterteilen

e Zwischenergebnisse werden regelmalig Gberprift

e Hohe Transparenz, alle Teammitglieder sind informiert Uber den aktuellen
Projektstand

e Lernen und Reflektieren im Prozess, sowohl zu Inhalten als auch zur Zusammenarbeit
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Fazit

Die erste Prasentation des Prototyps ,Getanzte Inklusion” mit der Moglichkeit einer
Interaktion im Film ist flr die Autorin ein Teilerfolg zur Umsetzung einer neuen
Erzahlstruktur. Es musste sehr strukturiert gearbeitet werden um den Softwareentwicklern
genaue Angaben vorzulegen.

Die Neugier auf Weiterentwicklung und die Fortschritte der Implementation machen das
Zusammenarbeiten entspannter. Es konnen Missverstandnisse in der Kommunikation
zwischen den Fachbereichen korrigiert werden. Es wird jeweils schnelles Feedback in Form
einer Rickmeldung gegeben, dass die Mitteilung verstanden wurde, was damit nun zu tun sei
und welche Bedingungen daran geknlipft sind.

Grundsatzlich ist festzuhalten, dass man sich vor Beginn des Projekts fiir eine Vorgehensweise
entscheidet, um den Kosten- und Zeitrahmen zu definieren. Durch das limitierte Budget
mussten Kompromisse gemacht werden und der Prototyp konnte nicht zu Ende gedacht
werden, beispielsweise bei der farblichen Zuordnung. Das Hauptziel einen funktionsfahigen
Prototyp als Endprodukt zu haben ist aber erreicht, so dass dieser im nachsten Schritt mit

Probanden getestet werden kann.

5. Usability-Test

Der Usability-Test des Prototyps hat zum Ziel, erste Erkenntnisse von narrativen und
spielerischen Rezeptionsmustern und dem damit verbundenen Rezeptionserlebens und die
Aspekte der User Experience, dem Nutzungserlebnis, zu erhalten. User-Experience-Ziele, die
bei der Entwicklung eines Produkts erreicht werden sollen, sind subjektive Qualitdten wie
unterhaltend, dsthetisch ansprechend, Freude bereitend, glaubwiirdig und hilfreich. Neben der
User Experience ist die Usability, die Gebrauchstauglichkeit, eines interaktiven Produkts
wichtig. Die Usability gibt an, wie einfach die Interaktion mit einem Produkt zu erlernen ist, wie
effektiv und effizient es zu nutzen ist und wie zufrieden Benutzer bei der Verwendung des
Produkts sind (Sharp, et al., 2002 S. 18/19).

Der Usability-Test strebt keine statistische Auswertung an, sondern ist als Tendenz fir
mogliche neue Erzahlstrukturen anzusehen, indem das Potenzial des Spielens am Computer,
verbunden wird mit der Rezeption von Information und Content. Mit Hilfe der

Videoaufnahmen wird das tatsdchliche und spontane Verhalten der Benutzer bei der
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Anwendung des Prototyps beobachtet. Durch das ,laute Denken” werden die Probleme und
Unklarheiten sofort benannt, wahrend der nachtragliche Fragebogen nur aus der Erinnerung

beantwortet werden kann.

5.1. Vorbereitung

Das Usability Labor der HAW Hamburg hat einen separaten Testraum und einen Regieraum.
Im Testraum liegt der Prototyp auf einem normalen Arbeitsplatzcomputer vor, an dem die
Testpersonen die vorgegebene Aufgabe bearbeiten sollen. Im Regieraum sitzen der technische
Mitarbeiter und der Testleiter, in diesem Fall die Autorin, und kdnnen das Geschehen genau
mit verfolgen. Mehrere Kameras mit unterschiedlichen Perspektiven, eine Tonaufzeichnung
mit Gegensprechanlage und ein System zur Verfolgung der Blickbewegungen, ein Eyetracker,
zeichnen den Test auf. Zuvor fuhrt der technische Mitarbeiter einen Pre-Test durch, um Fehler

auszuschlieRen und den zeitlichen Rahmen zu testen. Dieser Pre-Test verlduft problemlos.

Alle Testpersonen sind vorab per E-Mail tGber den Testgegenstand, den Ablauf im Labor und

das danach folgende Interview in Form eines Fragebogens, informiert worden.

Auswahl Testpersonen

Bei der Auswahl der Testpersonen werden unterschiedliche Altersstufen von 20 bis 60 Jahren
bericksichtigt, denn laut der Bitkom Studie 2015 (Bitkom, 2015), wie in Kapitel 2.6.
beschrieben, liegt der Anteil der Video- und Computerspiele-Nutzer in der Altersgruppe der
50- bis 64-Jahrigen bei 25 Prozent und in der Generation 65-Plus bei 11 Prozent.

Unter diesem Gesichtspunkt wird der Prototyp mit sieben Probandinnen und Probanden im
Alter von 20 bis 60 Jahren, durchgefiihrt. Aufgrund der Anzahl der Teilnehmerinnen und
Teilnehmer sind die Ergebnisse des Tests und der Interviews eher als aussagekraftige Trends

zu verstehen.
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5.2.  Durchfiihrung

An zwei Nachmittagen werden die Tests durchgefiihrt. Zur Aufzeichnung, Nutzung und
Auswertung der ermittelten Daten, die nur zur Datenerhebung dieses Tests verwendet
werden, unterschreiben die Teilnehmerinnen und Teilnehmer eine Einverstandniserklarung.

Der technische Mitarbeiter fiihrt die jeweilige Testperson in den Testraum und kalibriert das
im Bildschirm eingebaute Eye-Tracking System individuell fir jeden Probanden. Danach ist die
Testperson allein im Labor. Die Autorin und der technische Mitarbeiter befinden sich im

Regieraum. Der Testlauf wird gestartet.

ONYTAMTE INKLUSION
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Abbildung 17: Usability-Labor der HAW- Hamburg
Quelle: DVD HAW Hamburg

Der Nutzer sitzt bei der Anwendung allein im Testraum, sechs Kameras zeichnen das

Geschehen auf.

Lautes Denken

Wahrend die Benutzer im Testdurchlauf die Interaktion des Prototyps durchfiihren, sollen sie
Gedanken und Uberlegungen laut duBern, was lhnen wihrend des Tests durch den Kopf geht,
welche Probleme auftauchen wund wie die technische Anwendbarkeit ist. Diese
Vorgehensweise des ,Laut Denkens”, des Thinking-Aloud, ist eine anerkannte Usability-
Testmethode (Nielsen, 1993 S. 195). So kann beobachtet werden, wo Aufgabenschritte die der

Prototyp vorgibt, vom Tester falsch oder abweichend ausgefiihrt werden.
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Fragebogen zum Prototyp

Nachdem die Teilnehmer den Test im Labor durchgefihrt haben, erhalten sie einen
Fragebogen zur Bewertung des Prototyps. Bei den Antworten entscheiden die Testpersonen
zwischen Einstufungen von einer deutlichen Ablehnung, mit 1 markiert, bis zu einer deutlichen
Zustimmung, mit 5 markiert. Die Ergebnisse der Bewertungen sind das Resultat von sieben

Testpersonen.

1. Personliche Angaben

Zu Beginn des Fragebogens werden personliche Angaben der Probandinnen und Probanden zu
Alter und dem Umgang mit dem Internet eingeholt. Von den Testpersonen sind vier in der
Altersgruppe 20-30 Jahre, eine Person in der Gruppe 31-45 Jahre und zwei Personen sind 46-

60 Jahre alt. Mit dem Internet kénnen alle Probandinnen und Probanden umgehen.

2. Der Aspekt der Darstellung

In diesem Teil des Fragebogens werden sechs Fragen zur Darstellung der prototypischen
Implementation gestellt, insbesondere zu den Spielelementen und dem Content. AuRerdem

wird erfragt, ob man solch eine Anwendung nutzen wiirde.

3. Der technische Aspekt

In diesem Teil des Fragebogens werden Bewertungen zur technischen Anwendung, zum Design

und zu Technologien des Prototyps eingeholt. Sechs Fragen sollen hierzu beantwortet werden.

4. Der Aspekt zum Mehrwert und Potenzial

Im letzten Teil werden vier Fragen zum Mehrwert und dem Potenzial des Prototyps gestellt.
Weiterhin sollen die Testpersonen Verbesserungsvorschlage aufschreiben, die in einer

nachsten Version bericksichtigt werden kénnten.
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5.3. Auswertung

Die Auswertung der Fragebogen kdnnen in detaillierter Form aus den Tabellen entnommen
werden. 1 fur ,deutliche Ablehnung” bis 5 fir ,deutliche Zustimmung”. Die jeweilige

Hochstbewertung jeder Frage ist farblich unterlegt.

Die Ergebnisse der aufgezeichneten Videos sind zusammenfassend aufgelistet. Zentrale Punkte

des ,laut Denkens” sind als Nutzerzitate aufgefiihrt.

Fragen zur Darstellung 1 2 3 4 5

Wie hat lhnen der Prototyp insgesamt
gefallen?

Wie hat lhnen die Darstellung gefallen? 0,0% 0,0% 0,0% 42,8% 57,1%

0,0% 0,0% 14,3% 71,4% 14,3%

Wie haben Ihnen die Spielelemente
gefallen?

Wie hat lhnen der Content gefallen? 0,0% 0,0% 14,3% 28,6% 57,2%

0,0% 0,0% 14,3% 57,2% 28,6%

Wie haben lhnen die Spielelemente und der
Content im Mix gefallen?

Ich wiirde so eine Anwendung gerne nutzen 0,0% 14,3% 28,6% 42,9% 14,3%

0,0% 14,3% 14,3% 14,3% 57,2%

Tabelle 2: Auswertung der Fragen zur Darstellung des Prototyps

Die Mehrheit der Probanden hat die Darstellung des Prototyps mit seinen Spielelementen und
dem Content positiv bewertet und wirde so eine Anwendung nutzen. Als

Verbesserungsvorschldge werden angegeben:

e Den Protagonisten (Kreiselementen) Namen geben, um zu wissen wer das ist
e Den Ort angeben, wo das ist

e Weniger Filmclips in der interaktiven Phase

Die Videoauswertung zeigt, dass die Anwendung schnell verstanden wird:
!//

,» Der erste Teil ist zu lang, weil man es versteht wenn 2x2 Kugeln zusammen gestofSen sind

(Nutzerzitat)
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Technische Umsetzung 1 2 3 4 5

Ich fand die Bedienung der Anwendung
kompliziert

Ich habe sofort verstanden, worum es bei
der Anwendung geht

71,4% 14,3% 14,3% 0,0% 0,0%

0,0% 14,3% 14,3% 28,6% 42,9%

Das technische Design ist ansprechend 0,0% 0,0% 0,0% 85,8% 14,3%

Das optische Design ist ansprechend 0,0% 0,0% 0,0% 71,5% 28,6%

Ich finde die einzelnen Szenen als zu lang 42,9% 0,0% 28,6% 0,0% 28,6%

Mir fehlte der Schieberegler zur Moglichkeit

57,2% 0,0% 0,0% 14,3% 28,6%
des schnellen Vorlaufs

Tabelle 3: Auswertung der Fragen zur technischen Umsetzung des Prototyps

Die Mehrzahl der Probanden und Probandinnen bewertet die Bedienung der interaktiven
Spielelemente als nicht kompliziert und hat sie auch sofort verstanden.

Die Auswertung der Videos zeigt dazu Abweichungen. Mehrere Testpersonen haben nicht
sofort verstanden, dass die Elemente per Maus gezogen und angestoRen werden missen
damit eine Aktion ausgel6st wird. lhnen war nicht klar, dass die Maus des Computers das
Eingabegerat, der Befehlsgeber ist. Dies wurde als Selbstverstandlichkeit vorausgesetzt. Das
technische und optische Design bewertet die Mehrheit der Testpersonen als positiv.

»,Gute GréfSe der Kugeln, Farben sind klar erkennbar!“ (Nutzerzitat)

Als Verbesserungsvorschlage werden genannt:
e Hintergrund sehr schlicht, moderneres Design
e Backgroundfarbe kdnnte sich andern, je nach Spielfortschritt
e Soundeffekte und optisches Feedback beim ZusammenstoR einbauen
e Nicht nur eine Musik als Schleife

e Bildfenster beim Erklarvideo ist zu klein

Die Frage nach der Moglichkeit eines schnellen Vorlaufs zeigt in der Auswertung des
Fragebogens keine eindeutige Zustimmung, wahrend die Videoaufzeichnung und die
Verbesserungsvorschlagen belegen, dass diese Funktion vermisst wird.

e Vorspulen, Riickspulen, abbrechen des Videos ermdoglichen ( Player-Funktionen)

,//

Nutzerzitate: ,, Muss jetzt abwarten bis ein Video zu Ende ist

,Man muss sich das ganz angucken!” ,,Man kann den Film nicht unterbrechen!”
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Mehrwert/Potenzial 1 2 3 4 5
Dieser Prototyp ist ein innovatives 0,0% 00% | 143% | 286% | 57,1%
Beispiel fur interaktives Storytelling

Dieser Prototyp ist unterhaltsam 0,0% 14,3% 28,6% 14,3% 42,9%
Dieser Prototyp ist ansprechend 0,0% 0,0% 0,0% 57,1% 42,9%
Ich h hverhal

ch habe den Sachverhalt 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% | 100,0%

verstanden

Tabelle 4: Auswertung der Fragen zum Mehrwert/Potenzial des Prototyps

Den Sachverhalt haben alle Testpersonen verstanden und die Mehrheit stimmt zu, dass der

Prototyp “ Getanzte Inklusion” ein Beispiel flr interaktives Storytelling, sowie unterhaltsam

und ansprechend ist.

Weitere Untersuchungsmethoden

Die Visualisierung von Eye-Tracking, Heatmaps und Gazeplots stellt weitere Daten und

Informationen zur Usability des Prototyps “Getanzte Inklusion” dar.

Eye-Tracking

Der Blickverlauf der Testpersonen wird als roter Punkt visualisiert. Dadurch wird erkennbar,

welche Elemente Aufmerksamkeit erhalten und welche Elemente gar nicht betrachtet werden.

Abbildung 18: Screenshot Eye-Tracking beim Test des Prototyps ,Getanzte Inklusion*

Quelle: DVD HAW-Hamburg

4
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Heatmap

Heatmaps visualisieren, wie lange oder wie haufig bestimmte Bereiche betrachtet wurden. Die
am langsten oder haufigsten betrachteten Bereiche sind rot dargestellt, nur kurz oder selten

betrachtete Elemente sind griin eingefarbt.

GETANZTE INKLUSION

StoBe alle gleichfarbigen Kugeln zusammen und freue dich danach auf den Film.

Abbildung 19: Screenshot Heatmap des Tests zum Prototyp , Getanzte InkIu5|on
Quelle: DVD HAW-Hamburg

Der Bereich mit der héchsten Konzentration von Blicken liegt in der Mitte des Bildes.

Gazeplots

Gazeplots visualisieren den kompletten Blickverlauf. Die Nummerierung der Kreise zeigt an, in
welcher Reihenfolge die Anwender eine Oberfliche betrachten. Die GroRe der Kreise gibt

Auskunft Gber die Betrachtungsdauer.

®

GETANZTE INKLUSION

Oszn alle gIIM hq n Kugeln d freue dich danach auf den Film.
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Abbildung 20: Gazeplot des Prototyps ,,Getanzte Inklusion”
Quelle: DVD HAW-Hamburg
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5.4. Fazit

Der durchgefiihrte  Usability-Test hat  nltzliches Feedback in  Form  von
Verbesserungsvorschlagen im Hinblick auf Funktionen und Design gegeben. Aufbauend auf
diesem Prototyp konnten in der Weiterentwicklung die gegebenen Verbesserungen umgesetzt
werden.

Eine Verklrzung der interaktiven Phase ware sinnvoll, da die Testpersonen bereits nach
zweimaligem ZusammenstoBen der Elemente gemerkt haben, worum es geht. Die
Aufmerksamkeitsspanne sollte moglichst lange erhalten bleiben. Mit der Funktion eines
Schiebereglers fir schnellen Vor- und Rucklauf, um dem User die Moglichkeit einer
individuellen Betrachtung zu geben, kdnnte dies erreicht werden.

Der Hinweis auf Soundeffekte und optisches Feedback beim Zusammenstof kdnnte den
Gaming-Faktor verstarken. Die Information, zu wissen wer die Protagonisten sind, konnte mit
einer zusatzlichen Namensnennung kenntlich gemacht werden. Damit waren die Darsteller des
Prototyps nicht mehr so fremd fiir den User.

Eine Darstellung des Erklarfilms im Vollbild, wirde dessen Wichtigkeit und Bedeutung
verstarken.

Zum eindeutigen Verstandnis fur den User, dass die Maus des Computers der Befehlsgeber zur
Bedienung ist, sollte dies mit in der Textzeile stehen.

Das Feedback der Probanden zum Prototyp ,Getanzte Inklusion” ist laut der Testergebnisse
insgesamt als positiv zu bewerten.

Im Rahmen einer Weiterentwicklung des Prototyps sind weitere Services denkbar. Mit der
hinterlegten Webpage der Organisationen konnten z.B. Ticketbuchungen fir Auffiihrungen
erstellt werden, oder ein Spendenbutton um die Einrichtungen zu unterstitzen. Die Ideen sind
vielfiltig, jedoch muss bedacht werden, dass jede Anderung, jede neue Funktion eine

Uberpriifung des Kostenrahmens verlangt.
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6. Schlussbetrachtung

Dieses Kapitel dient der Zusammenfassung der durchgefiihrten Arbeiten und erzielten

Ergebnisse. Im Rahmen eines Ausblicks werden weitere interessante Aspekte aufgeworfen.

6.1. Zusammenfassung

Diese Arbeit beschaftigte sich damit, Moglichkeiten zu erkunden, wie sich das lineare Medium
Film in seiner Erzahlweise mit non-linearen Strukturen verschmelzen kann. Im Mittelpunkt
stand dazu die Entwicklung und Implementation des Prototyps ,, Getanzte Inklusion”, der ein
Testbeispiel zur Narration und Interaktion flr non- lineare Erzdhlformen sein sollte. Grundlage
war, dass sich Games als Spielkultur etabliert haben und durch interaktive Medienangebote
neue Erfahrungsraume fiir Erzahltechniken 6ffnen.

Diese Betrachtungsweise flihrte zur Aufstellung der These, dass es sinnvoll ist, narrative
Strukturen im Bewegtbild, zum Beispiel bei Dokumentationen und Wissensmedien aufzul6sen,

weil Informationen und komplexe Inhalte spielerisch zu vermitteln wirksamer sein kann.

Im theoretischen Teil wurden die Einfliisse und Tendenzen des Bewegtbildes aufgezeigt, wie
die Digitalisierung nicht nur die Produktionsbedingungen und Gestaltungsformen verdandert
hat, sondern auch die Seh- und Wahrnehmungsart.

Zudem wurde die dramaturgische Entwicklung beschrieben: Aristoteles, der mit dem Aufbau
der klassischen Dramentheorie die Regeln des Geschichten Erzdhlens festgelegt hat, die
Bertold Brecht in den 20er Jahren mit seinem Konzept des epischen Theaters durchbrochen
hat. Und Hans Magnus Enzensberger der mit seiner Form des emanzipatorischen
Mediengebrauchs bereits in den frihen 70 Jahren Potenzial in den neuen
Medientechnologien erkannt hat.

Das digitale Erzahlen bringt einen Wandel der Sender-Empfanger-Struktur, es ldsst den
Zuschauer vom passiven zum aktiven Konsumenten werden. User und Autor gelangen in einen
gemeinsamen Bereich, der die Regeln der traditionellen Erzdhl-Dramaturgie auflést. Der User,
der Konsument wird zum Prosument, zum Mitproduzenten, zum Erlebenden. Er wird Teil des
Prozesses des digitalen Erzdhlens, indem Interaktion, Immersion und emotionale Involviertheit
die digitalen Strukturen verbinden. Das Spiel macht den Spieler zum Protagonisten. Aus einem
Netzwerk von Erzahlmomenten kann er sich Erzdhl- und Moglichkeitsstrange erschlieRen. (R,

2013 S. 86)
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Um zu testen, inwieweit sich spannende Geschichten steuern lassen und damit Spielfreude fir
eine interessante und sinnvolle Nutzung fiir den Spieler vereinen, wurde in einer
interdisziplindren Zusammenarbeit mit Studierenden an der HAW-Hamburg und der
Filmautorin der Prototyp ,Getanzte Inklusion” entwickelt. Anhand der Vorgehensweise des
Spiralmodells wurde in drei Zyklen, innerhalb eines vorgegebenen Budgets ein
funktionsfahiger Prototyp implementiert und in eine untersuchbare Form gebracht. Die
Erkenntnisse und Erfahrungen dieses Projekts, Lessons Learned, wurden analysiert und sind

empfehlenswert flr ahnliche Projekte.

Ein Usability-Test im Labor der HAW-Hamburg mit sieben Testpersonen lieferte erste
Erkenntnisse, zur Darstellung des Prototyps, seiner Bedien-und Nutzbarkeit und seinem
Mehrwert.

Die Auswertung ergab, dass der Sachverhalt von allen Probandinnen und Probanden
verstanden wurde. Fiir 57 Prozent der Nutzer war der Prototyp ansprechend, ebenso viele
sahen darin ein innovatives Beispiel fur interaktives Storytelling.

Die Ergebnisse sind als aussagefahige Trends und Tendenzen zu verstehen, lassen aber den
Schluss zu, dass dieser Prototyp eine Vision auf zukiinftige Gestaltungsmoglichkeiten in
interaktiven Medien liefern kdnnte.

Das Feedback der Teilnehmer in Form von Verbesserungsvorschlagen im Hinblick auf Funktion

und Design kdnnte im Rahmen einer Weiterentwicklung umgesetzt werden.

Fiir die Umsetzung von Interactive Storytelling muss das Produktionsteam Kompetenzen von
Computerspiel- und Filmproduktion haben. Daflir missen die verschiedenen Fachbereiche
Drehbuch, Design und Usability Engineering zusammengebracht werden, die zuvor als
getrennte Einheit agiert haben.

Komplexe Zusammenhange kénnten durch eine spielerische Form den Nutzer die Nachricht,
oder die Information ,erfahren” lassen. Jedoch muss der User Zeit mitbringen, um alles zu
erkunden. Im tagesaktuellen Geschaft sind solche Produktionen kaum umsetzbar, da die

Herstellungskosten sehr hoch sind.

50



6.2. Ausblick

Es lasst sich schwer abschatzen, in wie weit sich Veranderungen in Erzahltechniken durch
interaktive Medienangebote durchsetzen werden. Der Bedarf an verdanderten Erzdhltechniken
ist gestiegen — sowohl auf Rezipienten- als auch auf Autorenseite. Interaktives Storytelling ist
bereits eine Erzdhlform digitaler Medieninhalte.

Der Prototyp , Getanzte Inklusion” war ein Testbeispiel fur Interaktives Storytelling und ware
Ubertragbar flr Erzdhlformen in denen Ort, Zeit und Handlung die lineare Abfolge einer
Darstellung verlassen.

So konnte beispielsweise eine 360-Grad-Kamera dem User das Geschehen aus vollig
unterschiedlichen Perspektiven zeigen und ihm mit einer Auswahl an Moglichkeiten einen Blick
in alle Richtungen eroffnen. Eine weitere Gestaltungsmoglichkeit ist die Darstellung der
Erzahlperspektive, ausgehend von der Figur. Die Handlung kann von unterschiedlichen Seiten
erzahlt werden, einerseits von der Innenperspektive und damit subjektiv, oder von einer
AuBenposition, also objektiv.

Weiterhin ist der Schnitt ein wichtiges dramaturgisches Gestaltungsmittel. Er gibt den Bildern
einen eigenen Rhythmus und kann Geschichten mittels Parallelmontagen auf verschiedenen
Erzahlstrangen narrativ zusammen bringen. Auch durch Riickblenden oder Vorgriffe kénnen
Zeit, Raum und Realitat standig neu definiert werden.

Verschiedene Nebenerzihlstrange konnen Zusatzinformationen zum Thema geben, wie
beispielsweise eine Hintergrundgeschichte, oder Informationen zu Figuren und Objekten.
Statische Elemente, wie Text, Foto oder Infografik werden animiert und zu kleinen Filmclips
gebaut. Durch das Einholen eines Feedbacks von den Rezipienten, kann ein direkter Austausch
zwischen Autor und User stattfinden.

Der User entscheidet welchen Erzahlstrang er wahlt. Dies ist allerdings nur beschrankt moglich,
denn die Entscheidung dariiber, welches Material zusatzlich bereit gestellt wird, obliegt immer
noch dem Autor und ist nur mit einem interdisziplindren Team von mehreren Personen
machbar. Diese Art des Erzadhlens ist ein Zusammenspiel aus Video, Text, Bildern, Grafik und
Audio und eréffnet neue Arbeitsperspektiven fir Filmdramaturgen, Regisseure, Autoren und
Programmierer, die sich flexibel spezialisieren konnen.

Die non-lineare Erzdahlweise bietet dem Benutzer groRe Freiheitsgrade in der Entscheidung,
jederzeit kdnnen neue Bedeutungszusammenhange erprobt werden.

Es ist jedoch nicht sicher, dass der User durch die vielfaltigen Versionen, die er erzeugen kann,

alles gesehen hat. Es gibt keine Abgeschlossenheit des Diskurses und nicht alle Zuschauer
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werden diesen Weg mitgehen, aber eine groRer werdende Zahl von Inhalte - Nutzern will

teilhaben und sich die eigene Geschichte zusammenstellen (GrdRer, et al., 2013 S. 110).
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