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Zielstellung

SPIELBAR

Schafkopf lernen

Solo

Wie der Name schon sagt, spielt ein Spieler gegen die anderen drei
Gegenspieler, die zusammengehéren. Er muss somit allein die 61 Punkte fur
den Sieg erreichen.

Trumpf sind beim Solo alle Ober und Unter in der gewohnten Reihenfolge
(Eichel Ober, Gras Ober, Herz Qber, Schelln Ober, Eichel Unter, Gras Unter,
Herz Unter, Schelln Unter) und danach eine vom Spieler gewdhlte Farbe in der
folgenden Reihenfolge: Ass, Zehn, Kénig, Neun, Acht, Sieben. Der Spieler
muss diese Farbe nicht unbedingt besitzen.

Grundlagen
Spielablauf

Einzelspiele

= Solo
Wenz
Tout
Sie
Wissensabfragen

Wertungen

Strategien

Varianten

1.a Zielstellung

Das Programm zielt auf eine Be-
nutzergruppe im Alter von 16 - 24
Jahren. Die Anwender miussen
nicht zwingend Vorkenntnisse mit
Kartenspielen haben. Wir setzen
jedoch Grundkenntnisse in Ma-
thematik (Kopfrechnen) voraus.
Bei der Entwicklung von SpielBar
haben wir und als Ziel gesetzt auf
lockere und amusante Weise das
Spiel Schafkopf zu erklaren.

Bisher war es immer so, dass alle
Erklarungen eher Regelsammlun-
gen waren und es unbedingt er-
forderlich war, einen Bekannten
zu haben, der das Spiel beherrscht
und einem wichtige Sachen noch

Die Trimpfe eines Gras-Solos.

einmal beibringt. Diesen Missstand
wollen wir mit unserem Programm
beheben.

Zwar ist Kartenspielen von Natur
aus ein Spiel fir mehrere Aktive,
aber auf dem Markt existiert auch
gute Software, die die Spielpart-
ner emuliert. Somit kénnte sich
nun jeder, auch allein, Schafkopf
beibringen lassen.

Damit man sich beim allein Lernen
nicht ebenso fuhlt, wird dem An-
wender unser Erklarschaf Marco
an die Seite gestellt. Marco hilft
vor allem bei den Wissensabfragen
und er und seine kleinen Kumpa-
nen tragen zur Motivation bei.




Zielstellung

Dezent eingestreute Bilder und
Karten sollen die Texte noch auf-
lockern. Auch die Musik wurde auf
die Zielgruppe zugeschnitten.

Dies alles und die Mdglichkeit,
dass von uns modifizierte und an
die Zielgruppe angepasste Kar-
tenset bei erfolgreichem Ldsen
aller Aufgaben sollen dazu beitra-
gen, dass Programm auch bis zum
Ende auszufihren.

1.b Programmerklarung

SpielBar ist vom Grundaufbau sehr
thematisch und linear. Wir wahl-
ten diese Gestaltungsform, weil es
zum Beispiel nicht méglich ist, die
Wertigkeit der Karten zu lernen,
ohne vorher die Karten selbst zu
kennen.

dapD

Die Bedienung ist entsprechend
simpel:

Die Pfeile fuhren jeweils zurlck
oder zur nachsten Seite, links sind
die einzelnen Kapitel im MenU an-
wahlbar.

Grundlagen
Spielablauf

Einzelspiele
= Solo

Wenz

Tou,

Sie&

Wissensabfragen
Wertungen
Strategien

Varianten

Weitere Buttons sind mit eindeuti-
gen Wortern beschriftet.

Die Kapitel sollten in Aufsteigen-
der Reihenfolge geldost werden.
Deswegen ist es erst moglich, ein
Kapitel auszuwahlen, wenn in al-

len vorherigen die Wissensabfra-
gen geldst wurden.

Fir Anwender mit Vorwissen be-
steht jedoch durchaus die Még-
lichkeit, bekannte Passagen mit
Hilfe des Menls zu Uberspringen.




Programmerklarung

Jedoch mussen sich auch diese
Personen die Wissensabfragen
einmal zu Gemite fihren, um ih-
ren Wissenstand zu Uberprifen.

Diese Wissensabfragen werden
jeweils am Ende eines jeden Ka-
pitels angeboten. Ziel ist es, den
Lernfortschritt zu testen und Li-
cken durch erneutes Erklaren zu
schlieBen. Die Fragen beziehen
sich dabei hauptsachlich auf das
dazugehorige Kapitel. Es ist na-
turlich trotzdem haufig notwendig
auch Wissen aus den schon abge-
schlossenen Abschnitten einzu-
bringen.

SPIELBAR

Schafkopf lernen

Nahezu alle Fragen sind nicht re-
produzierbar, da sie auf dem Zu-
falls-Prinzip basieren. Damit wollen
wir verhindern, dass der Lernende
allein durch probieren zu einer L6-
sung kommen kann. Hat man eine
Aufgabe richtig geldst, wird die
nachste freigeschaltet. Es besteht
jedoch die Mdéglichkeit, den selben
Aufgabentyp nochmals zu I6sen.
Dies empfehlen wir vor allem An-
wendern, die sich bei bestimmten
Sachverhalten noch nicht sicher
sind.

Es wird ein "Rufspiel mit der
Eichel" gespielt. Markiere alle
Karten, die du in dieser

Situation zugehen darfst.

Grundlagen

Spielablauf
Karten geben
Ansagen

Rufen
Ausspielen

Zugeben
= Wissensabfragen

Einzelspiele
Wertungen

Strategien

Varianten
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Programmerkldarung

Die Nutzer, die alle Fragen erfolg-
reich beantworten konnten, er-
halten schrittweise das im Spiel
benutzte Kartenset als pdf-Datei.
Dieses Blatt orientiert sich da-
bei stark am althergebrachten,
gebrdauchlichen  Schafkopf-Blatt,
wurde von uns jedoch mit einigen
Comic-Schafen aufgewertet.
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Die Musik im Spiel ist Uber den
Lautsprecher-Button abschaltbar,
der sich rechts oben befindet. Di-
rekt daneben dient ein X zur Be-
endigung von SpielBar.




Topologischer Ablaufplan des Programms

2. Topologischer Ablaufplan des Programms

o [eneung ]

Was ist Schafkopf?
Karten

Spielziel

Wer mit wem?
Trimpfe
Wissensabfragen

Karten geben
Ansagen

Rufen

Ausspielen
Zugeben
Wissensabfragen

Solo

Wenz

Tout

Sie
Wissensabfragen

Allgemein

Hoher Sieg
Laufende

Stock

Beispiele
Wissensabfragen

Einleitung

Sich zeigen
Trimpfe ziehen
Schmieren
Freiwerfen
Runterspielen
Wissensabfragen

Hochzeit

Geier

Ramsch

Spiel zu dritt
Wissensabfragen




Auszug aus den Protokollen der Treffen

3. Auszug aus den Protokol-
len der Treffen

15. Kalenderwoche

12.04.
Finden eines Gruppennamens:
Die Medianer

Entwerfen des Designs und meh-
rerer Logos

Aufstellung zweier Themenkomp-
lexe fur unser Programm:
Vorstellen eines Spiels oder
Entdecken des Sonnensystem

14.04.
Festlegung auf ein Logo

Ausarbeiten der Themenkomplexe
SpielBar und Sternstunde

16. Kalenderwoche

18.04.

Gliederung des Themas SpielBar
und Verteilung der Arbeitsberei-
che

Informationen sammeln Uber das
Thema Zeitmanagement

19.04.
Ideen sammeln fir die Gliederung
des Programms

Festlegen auf eine Zielgruppe

Genaue Definition der Zielstellung
und -planung

Arbeitspakete entwerfen und Ver-
teilung auf einzelne Arbeitsgrup-
pen

21.04.
Neustrukturierung des Zeitplans

Genaue Personenzuordnung in Ar-
beitsgruppen

Einscannen der Karten

17. Kalenderwoche

25.04.
Theorie- und Praxiswissen vertie-
fen, Spielstrategien entwickeln

26.04.
Erarbeitung einer Grobstruktur flr
Wissensabfragen

Design des Layouts
29.04.
Erarbeiten einer Topografie des

Programms

Anderung des Programmstruktur-
plans

Differenzierung der
und -gruppe

Zielstellung




Auszug aus den Protokollen der Treffen

01.05. Grobe Programmierung der Wis-
Treffen des Design-Teams zur wei- sensabfragen und Erstellen der
teren Gestaltung des Programms  Graphiken

19. Kalenderwoche

Danach erfolgten die Treffen zum
12.05. groBten Teil in den Arbeitsgruppen
Verteilung spezifischer Aufgaben oder als gesamte Gruppe vor Ab-
(Texte, Spielkartendesign, Pro- gabeterminen
grammierung, Grafiken)

21. Kalenderwoche

24.05.
Korrektur des Zeitplans

Verteilung weiterer Aufgaben

SPIELBAR

Schafkopf lernen

Ausrichtung der Inhalte an markanten Linien.




Zeitplan des Projekts

4.a Zeitplan des Projekts

Kalenderwoche

Teilprojekte 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29

Gestaltung des

30 31 32

Logos

Entwurf des

Corporate Design

Gliederung des

Themas
Protokollierung

Erstellung des

Zeitplans

Entwurf der Pro-

grammstruktur

Recherche

Menifiihrung &

Navigation

Gestaltung der

Spielkarten

Entwurf des

Leitschafs

Animation des
Leitschafs

Benutzerober-

flachengestaltung

Verfassen der
Texte

Benutzeroberflachen-

programmierung I

Soundeffekte &

Musik

Konzept der

Wissensabfrage -

Benutzeroberflachen-

programmierung II

Programmierung der
Wissensabfrage

Sprechen der Texte

Evaluation

Auswertung der

Evaluation ||

Dokumentations-

layout

Prototyp 1 Prototyp 2 Présentations-
grundlage

Fertigstellung jeweils zum Freitag der angegebenen Kalenderwoche

- geplanter Bearbeitungszeitraum

- tatsachlicher Bearbeitungszeitraum

Abgabe




Zeitplan des Projekts

Arbeitsteilung

Teilprojekte
Gestaltung des
Logos

Entwurf des
Corporate Design

Gliederung des
Themas

Protokollierung

Erstellung des
Zeitplans

Entwurf der Pro-
grammstruktur

Recherche

Menifiihrung &
Navigation

Gestaltung der
Spielkarten

Entwurf des
Leitschafs

Animation des
Leitschafs

Benutzerober-
flachengestaltung

Verfassen der
Texte

Benutzeroberflachen-

programmierung I

Soundeffekte &
Musik

Konzept der
Wissensabfrage

Benutzeroberflachen-

programmierung II

Programmierung der

Wissensabfrage
Sprechen der Texte

Evaluation

Auswertung der
Evaluation

Dokumentations-
layout

Arbeitsgruppe
Grafik

Grafik

gesamte Gruppe

Dokumentation

gesamte Gruppe

Grafik

Text

Grafik / Code

Grafik

Grafik

Grafik / Code

Grafik

Text

Code

Sound

Evaluation / Text

Code

Code

Text / Sound

Evaluation

Evaluation

Grafik

Arbeitsgruppen

Arbeitsgruppe
Code

Dokumentation

Evaluation

Organisation

Mitglieder

Ronny Berg
Dan Katzarow
Christoph Seidl

Dan Katzarow
Constanze Klaus
Sandro Liebscher
Christoph Seidl

Ronny Berg
Philipp Donner
Michael Miller

Philipp Donner
Michael Miller
Christoph Seidl
Joachim Stief

Dan Katzarow
Sandro Liebscher

Philipp Donner
Michael Miller

Constanze Klaus
Sandro Liebscher
Joachim Stief




Erkldrung zu den Anderungen im Zeitplan

4.b Erklirung zu den Ande-
rungen im Zeitplan

In der Planungsphase haben wir
ausfuhrlich  dartber diskutiert,
wieviel Zeit fir alle Aufgabenbe-
reiche noétig ist und haben den
vorliegenden Zeitplan entworfen.

Wir sind davon ausgegangen, dass
jedes Gruppenmitglied in seinem
Aufgabenfeld selbststéndig arbei-
ten kann und nur wenig kompli-
zierte Abhangigkeiten innerhalb
der Teams vorkommen. Im Lau-
fe des Projekts haben wir jedoch
festgestellt, dass manche unse-
rer Einschatzungen diesbeziiglich
falsch waren. Es gab sowohl eini-
ge Unstimmigkeiten zwischen den
Gruppen, als auch Verschatzungen
im Zeitaufwand oder unerwartete
Probleme beim Programmieren.

Hier genauere Erlauterungen zu
ausgewahlten Punkten im Zeit-
plan:

Die Gestaltung der Spielkarten
brauchte wesentlich mehr Zeit als
eingeplant. Anfangs sollten Karten
eines normalen Spiels eingescannt
werden und es wurden verschie-
dene Probescans gemacht. Spa-
ter kamen wir auf die Idee eige-
ne Spielkarten zu entwerfen, was
natdrlich aufwandiger war. Durch
einige Verbesserungen und Ande-
rungen an den Grafiken sind auch
bei den Prototypen unterschiedli-
che Kartenversionen zu finden.

Das Leitschaf Marco wurde erst
spater animiert, da die Schwer-
punkte auf andere Programmteile
gerichtet wurden, bzw. teilweise
die Graphiken abgeandert werden
mussten.

Eine groBe Abhdngigkeit zeigte
sich bei den Wissensabfragen und
den Programmtexten. Die Texte
wurden Kapitelweise erstellt, es
gab mehrere Anderungen (durch
kleine Missverstandnisse) und im
hinteren Programmteil waren die
Ideen fir die Aufgaben stark an
die Textinhalte gebunden. Dem-
entsprechend ist auch die Pro-
grammierphase der Wissensab-
fragen verlangert worden bzw.
gab es hierbei auch Probleme in
der Realisierbarkeit durch Zufalls-
generatoren.

Einige Programmteile  wurden
weit nach hinten verschoben oder
ganzlich weggelassen. So bei-
spielsweise die Musik, die in unse-

10



Erkldrung zu den Anderungen im Zeitplan

rer Gewichtung einen niedrigeren
Rang einnahm. Ganz wegfallen
musste leider die Synchronisati-
on des Schafes. Wir standen vor
der Entscheidung, ob wir von je-
der Wissensabfrage ein paar Fal-
le aussuchen und entsprechende
Sprachaufnahmen machen, oder
uns theoretisch beinahe unendlich
viele Fragen und Antworten mit
Hilfe eines Randomverfahrens er-
maglichen wollen. Wegen des gro-
Beren Lerneffektes und der feh-
lenden Reproduzierbarkeit fiel das
Votum eindeutig zu Gunsten der
variablen, aber eben leider stum-
men Fragen aus.

Allgemein haben wir versucht uns
gut an dem Zeitplan zu orientie-
ren, jedoch gab es oft Uberschnei-
dungen und unvorhersagbare Pro-
bleme, sodass letztendlich viele
Arbeitpakete mehr Zeit brauchten
oder erst spater in Angriff genom-
men werden konnten.

Manche Aufgaben wurden aber
auch so erflllt, wie sie im Zeitplan
festgelegt wurden, besonders die
durch Abgabetermine geforderten
Ergebnisse. Die Benutzeroberfla-
chenprogrammierung hingegen
konnte trotz Abgabeterminen flr
Prototypen unterschiedlich ausge-
legt werden und so wurden zwar
nicht alle von uns gewlinschten
Resultate in der ersten Phase rea-
lisiert, jedoch spatestens in der
zweiten.

11



Aufstellung der geschatzten Kosten

5. Aufstellung der geschatzten Kosten

Personalkosten

Grafikteam
Programmierteam
Evaluationsteam
Dokumentationsteam
Organisationsteam
Soundteam

Textteam

= O N

NOOWWOOO
jus pies piben e s Bien N o
Q00 Voo oV

== N

Softwarekosten
Adobe Photoshop

Adobe Illustrator
Macromedia Flash

Sonstige Kosten
Telefonkosten

Papierkosten
Schulungskosten flr Mitarbeiter (Bierstube)

Gesamtsumme:

50 €
80 €
10 €
50 €
80 €
50 €
50 €

3.200 € zu 20 % abgeschrieben:

1.300 €
7.200 €
100 €
400 €
1.600 €
500 €
600 €

11.700 €

640 €

50 €
10 €
50 €

12.450 €

Break Even Point bei 1000 verkauften Programmen a 12,50 €.

12



Evaluationsbogen

6.a Evaluationsbogen

SpielBar - Schafkopf lernen

80
<O

Evaluationsbogen
trifft trifft
vollkommen meistens
zu zu
Navigation
Die Navigationselemente sind
gut erkennbar. O O
Die Navigation ist intuitiv. O O
Texte
Die Texte sind ansprechend
formuliert.
Die Lénge der Texte ist
angemessen.
Die Texte sind gut verstandlich. [l
Design
Die Lerninhalte werden durch
ausreichend viele Grafiken O O

unterstitzt.

Die verwendeten Grafiken

tragen zum besseren O O
Versténdnis der Inhalte bei.

Die Texte sind Ubersichtlich
gestaltet. O O

Wissensabfragen

Die Wissensabfragen priifen die
gelernten Inhalte.

Die Wissensabfragen helfen das
Erlernte zu vertiefen.

Die Wissensabfragen sind
abwechslungsreich.

O O O oOd
O O O O

Der Schwierigkeitsgrad der Wis-
sensabfragen ist angemessen.

trifft
teilweise
zu

o Oo 0O O

trifft
kaum
zu

o Oo 0O o

trifft
nicht
zu

o o o od

bitte wenden
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Evaluationsbogen

/

Sound

Die Hintergrundmusik ist
ansprechend.

Benutzerfreundlichkeit

Die Orientierung im Programm
ist intuitiv.

Die Strukturierung des
Lernprogramms ist sinnvoll.

Die Wissensabfragen sind
einfach zu bedienen.

Inhalt

Ich habe viel Gber Schafkopf
gelernt.

Der Inhalt erfiillt meine

Ich habe geniigend gelernt um
ein Spiel zu wagen.

Diverses

Wieviel Geld wiirdest du fir
dieses Programm ausgeben?

Wirdest du dieses Programm
weiterempfehlen?

Wie findest du ,Marco" das
Leitschaf?

Kommentar /
Verbesserungsvorschlage:

Die Soundeffekte sind passend.

Erwartungen an das Programm.

trifft trifft trifft trifft
vollkommen meistens teilweise kaum
zu zu zu zu
O O O O
O O O
O O O O
O O O O
O O O O
O O O O
O O O O
O O O O
< 5€ 5€ 10€ 20€
O O O O
ja nein
O O
super sehr gut  fantastisch pheno-
menal
O O O O

Die Medianer bedanken sich.

trifft
nicht
zu

> 20€

beein-
druckend

14




Statistische Auswertung der Evaluation

6.b Statistische Auswertung
der Evaluation

Die Balken reprasentieren jeweils
die Antworten von ,trifft vollkom-
men zu" bis ,trifft nicht zu". Bei
den Fragen der Kategorie Diver-
ses sind die Antwortmoglichkeiten
entsprechend ihrer Anordnung
von links nach rechts dargestellt.

Navigation

Die Navigationselemente sind gut
erkennbar.

| —
I 30%

] 0%

I 0%

I 0%

70%

Die Navigation ist intuitiv.
O 60%
N 40%

I 0%

] 0%

I 0%

Texte

Die Texte sind ansprechend for-
muliert.
I 30%
E—
B 10%

I 0%

] 0%

60%

Die Lange der Texte ist angemes-
sen.

T 40%

D 30%

B 20%

Bl 10%

I 0%

Die Texte sind gut verstandlich.
DN 40%
] 50%

B 10%

I 0%

] 0%

Design

Die Lerninhalte werden durch
ausreichend viele Grafiken unter-
stutzt.

| —
N 30%
B 10%

B 10%

I} 0%

50%

Die verwendeten Grafiken tragen
zum besseren Verstandnis der In-
halte bei.
|/
I 30%

I 0%

I} 0%

I 0%

70%

Die Texte sind Ubersichtlich ge-
staltet.
I
DN 40%
I 0%
I 0%
I 0%

60%

Wissensabfragen

Die Wissensabfragen prifen die
gelernten Inhalte.
—
N 20%

I 0%

I 0%

I 0%

80%

15



Statistische Auswertung der Evaluation

Die Wissensabfragen helfen das
Erlernte zu vertiefen.
—
I 30%

I 0%

I 0%

[} 0%

70%

Die Wissensabfragen sind ab-
wechslungsreich.
/"
I 20%
N 20%

[} 0%

I 0%

60%

Der Schwierigkeitsgrad der Wis-
sensabfragen ist angemessen.
T 50%

DN 30%

N 20%

I 0%

[} 0%

Sound

Die Hintergrundmusik ist anspre-
chend.
I 30%
——
N 20%
I 0%

I 0%

50%

Die Soundeffekte sind passend.
I 30%
—
B 20%
1} 0%

I 0%

50%

Benutzerfreundlichkeit

Die Orientierung im Programm ist
intuitiv.
——
I
I 0%
I 0%
[} 0%

50%
50%

Die Strukturierung des Lernpro-
gramms ist sinnvoll.
T 50%

N 20%

D 30%

I} 0%

I 0%

Die Wissensabfragen sind einfach
Zu bedienen.
I
DN 30%

1} 0%

I} 0%

[} 0%

70%

Inhalt

Ich habe viel Gber Schafkopf ge-
lernt.
—
I 30%
N 20%

I 0%

I 0%

50%

Der Inhalt erflllt meine Erwartun-
gen an das Programm.
T 50%

N 30%

N 20%

1} 0%

I} 0%

16



Statistische Auswertung der Evaluation

Ich habe genigend gelernt um ein
Spiel zu wagen.

T 40%

N 20%

I 30%

I 0%

B 10%

Diverses

Wieviel Geld wirdest du flr dieses
Programm ausgeben?

B 10%

N 30%

T 40%

N 20%

I} 0%

Woirdest du dieses Programm wei-
terempfehlen?
] 100%

I} 0%

Wie findest du ,Marco" das Leit-
schaf?

B 10%

Bl 10%

I 30%

OO 40%

Bl 10%

17



Auswertung der Evaluation in Textform

6.c Auswertung der Evalua-
tion in Textform

Bei unserer Evaluation mit 20
Personen haben wir die Berei-
che Navigation, Texte, Design,
Wissensabfragen, Sound, Benut-
zerfreundlichkeit und Inhalt be-
urteilen lassen. Diese Punkte ent-
sprechen unseren Arbeitsgruppen
und erschienen uns als die wich-
tigsten Aspekte flr eine Qualitats-
prifung.

Die Evaluation ergab folgende Er-
gebnisse:

Design und Layout fanden fast alle
Tester positiv, da sie ansprechend
und einfach strukturiert sind und
nichts durch Unndtigkeiten oder
ahnliches beeinflusst wird.

Auch die Navigation wurde gut
bewertet, denn sie ist intuitiv und
sehr Ubersichtlich. Dadurch ist das
Programm auch als sehr benut-
zerfreundlich eingestuft worden.
Durch dieses Ergebnis wurden wir
in unseren Absichten bestatigt, da
wir eine einfache, gute und logi-
sche Programmabfolge erreichen
wollten.

Die Texte fanden einige Probanden
zu lang und zu globig, allerdings
lieB sich dies kaum verhindern, da
Schafkopf ein Kartenspiel ist, was
wie jedes andere Spiel mit allen
seinen Grundlagen und Regeln er-
klart werden muss. Allerdings ist
zu bemerken, dass trotzdem alle
Tester unser Programm weiter-

empfehlen wiirden, was bei einer
stupiden Spielanleitung evtl. nicht
der Fall ware.

Bei unseren Wissensabfragen gab
es nach Meinung der Probanden
wenig zu beklagen. Sie sind ab-
wechslungsreich und verfehlen
nicht ihren Zweck. Von einigen
wurde jedoch bemangelt, dass der
Lickentext teilweise zu schwierig
ist, die restlichen Abfragen sind
aber gut zu realisieren.

Der Background Sound hat eher
mittelmaBig abgeschlossen da ei-
nige ihn unndtig fanden und an-
dere wiederum nicht. Die Effekte
(also Button Sounds) kamen posi-
tiv an, da sie diskret und nicht zu
aufdringlich sind.

In einer kleinen Scherzfrage woll-
ten wir unser Leitschaf Marco
bewertet haben. Die Antworten
waren zwar bunt gefachert aber
durchweg positiv.

Die Probanden sollten auch eine
Aussage treffen, wieviel Geld sie
ihres Erachtens nach flr unser
Programm ausgeben wiirden. Die
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Betrage waren sehr unterschied-
lich, was aber wahrscheinlich an
der schwierigen Einschatzung ei-
nes solchen Preises liegt. Keiner
wollte mehr als 20 Euro daflr
ausgeben, was aber flr unsere
Benutzergruppe verstandlich ist.

Wir wollten zum Abschluss unse-
ren Testern die Mdéglichkeit geben,
eigene Ideen, Winsche und Ver-
besserungsvorschldge mitzutei-
len, was auch gut genutzt wurde.
Beispiele sind hierflir Zusatze wie
Sprachauswahl oder ein extra Mo-
dus fir Fortgeschrittene in den je-
weiligen Kapiteln.

Wir bedanken uns hier nochmal
bei den Probanden fir die Mitar-
beit und winschen allen anderen
viel SpaB beim eigenen Testen
und Spielen.

Die Medianer
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7. Kommentare der einzel-
nen Gruppenmitglieder

Ronny Berg

Die Projektarbeit hat groBen Spal3
gemacht, auch wenn es hier und
da mal ein wenig stressig wurde.
Auf jeden Fall war es eine gute
Abwechslung zum sonst doch eher
theoretischen Unialltag.

Die Zusammenarbeit in der Grup-
pe war im Allgemeinen gut und ef-
fektiv, nur haperte es stellenweise
an der Koordination untereinan-
der. Vor allem die Abwesenheit
verschiedener Gruppenmitglieder
bei einigen Treffen sehe ich als
unvorteilhaft an, obwohl es bei ei-
ner Gruppenstarke von 9 Personen
nicht immer einfach war einen flr
alle Beteiligten passenden Termin
zu finden. Daher wurden viele Ab-
sprachen per Mail getroffen, was
aber nicht unbedingt ein Nachteil
war.

Ich denke, dass die Aufgaben ge-
recht und den Kompetenzen an-
gemessen verteilt wurden, aber
durch verschiedene Faktoren nicht
immer zum bestmdglichen Zeit-
punkt erledigt werden konnten.
Dadurch kam es, vorrangig zum
Ende des Projekts, zu erhdhter
StreBkonzentration.

Das Projekt ist meiner Meinung
nach gut gelungen, nur empfand
ich die Zeit fUr die Bearbeitung als
unzureichend, da man viel inves-
tieren musste und somit weniger
flir andere wichtige Sachen hatte.

Philipp Donner

Das Arbeiten in der Gruppe lief
groBtenteils geordnet und organi-
siert ab. Leider gab es manchmal
Beteiligungsmangel bei den Tref-
fen, aber wir haben das bei einem
Gesprach schnell geklart und ha-
ben uns gefangen.

Ein paar Organisationsschwierig-
keiten am Anfang gab es schon.
Immerhin waren wir uns fast alle
fremd, aber mittlerweile sind wir
ein richtiges Team was flr die ge-
samte Arbeit sehr hilfreich ist. Au-
Berdem haben wir Mittel und Wege
gefunden, um uns schnell und ef-
fektiv zu organisieren (Board, E-
Mails und SMS).

Dank der Fihrung von Sandro
und dem groBen Engagement von
Christoph (das muss ich hier er-
wahnen) haben wir das geplan-
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te Endziel groBtenteils erreichen
kdnnen. Leider fiel die Prifungs-
phase mit unserer ,heiBen" Phase
zusammen und wir sind in groB3e
Zeitndte gekommen, welche wir
aber ganz gut durch viel Kaffee
und Nachtschichten (bei den Co-
dern) besiegt haben.

Dan Katzarow

Es war schwierig alle Mitglieder
der Gruppe zum selbststéndigen
Arbeiten zu motivieren. Anfangs
hatten wir die Illusion, dass jeder
selbststéndig seine Fahigkeiten
einschatzt und sich selbst in eine
Arbeitsgruppe eingliedert. Wir ha-
ben aber schnell gemerkt, dass
sich einige Mitglieder der Gruppe
nicht eingliedern. Daraufhin fand
in der Gruppe eine Umstrukturie-
rung statt und es gab Leute, die
organisiert haben und andere, die
nur Auftrage ausgefiihrt haben.

Die Hilfe des Tutors haben wir nur
sehr selten in Anspruch genom-
men. Es war schade, dass unser
Programm, trotz des auf dem Ser-
ver im Ordner Abgabe liegenden
Screenshots leider nicht den Weg
bis auf das Notebook fir die Be-
urteilung von Prof. Groh gefunden
hat.

Besonders hervorheben mo&ch-
te ich noch die Leistung meines
Kommilitonen und Gruppenmit-
glieds Christoph Seidl, der sehr
viele Aufgaben Ubernommen hat
und meines Erachtens die treiben-

de Kraft der Gruppe war und ohne
den das Programm wohl nicht zu-
stande gekommen ware.

Constanze Klaus

Unsere anfangliche Motivation bei
der Ideenfindung flir das Projekt
SpielBar flaute recht schnell bei
der Realisierung der Pléne ab. Es
traten die ersten ,Ermidungen®
auf und es mangelte an Eigenin-
itiative, Mitarbeit und Plnktlich-
keit. Ich denke es lag daran, dass
nicht alle unsere Ideen so einfach
umzusetzen waren und manchmal
Probleme auftauchten.

Die Kommunikation zwischen den
einzelnen Arbeitsgruppen aber
auch innerhalb dieser war nicht
immer optimal. Aufgaben wurden
meines Erachtens nicht gleichma-
Big verteilt, sondern wurden ,frei-
willig"® von einzelnen Ubernom-
men.

Besonders Christoph hob sich
diesbezuglich aus der Gruppe her-
vor. Er machte viele Teile in dem
gesamten Projekt, half anderen
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Gruppenmitgliedern wo er konnte
und investierte somit enorm viel
Zeit.

Nach der notwendigen und rela-
tiv schnellen Anderung unserer
Gruppenmoral wurde die Zusam-
menarbeit aber wesentlich besser.
Besonders in der Endphase ist ein
allgemeines Treiben zu bemerken
gewesen. Teilweise wurden sogar
noch neue Ideen eingebaut.

Unseren Tutor haben wir nur um
ein Treffen gebeten, restliche
Fragen wurden sehr gut per Mail
beantwortet. Die Feedbacks zu
unseren Abgaben waren hilfreich
und wir konnten damit gut weiter-
arbeiten.

Hierbei ist auch Sandro zu erwdah-
nen, der immer flr eine schnelle
Kommunikation unter uns Media-
nern sorgte und auch die Abgaben
super weiterleitete und oftmals
fehlende Kleinigkeiten darin noch
erganzte.

Im Ganzen hat mir die Gruppe und
unsere Arbeit sehr gefallen, trotz
Stolpersteinen und kleinen Diffe-
renzen und ich denke, dass wir in
einem zweiten Projekt durch un-
sere Erfahrungen wesentlich mehr
leisten kdnnen.

Sandro Liebscher
Mir hat die Projektarbeit insgesamt

gefallen. Denn dadurch konnte
man gut das Arbeiten in Gruppen

Uben, und das auch noch in einem
interessanten Arbeitsbereich.

Da ich zum Gruppenleiter ernannt
wurde, bedeutete dies naturlich
vor allem viel Stress bei der Koor-
dination. Rund 300 Mails und viele
Telefonminuten sind dabei ver-
wendet worden. Leider bemerk-
ten wir zu spat, dass Olexander
nur sehr wenig zu tun hat. Als wir
ihm deshalb eine etwas komple-
xere Aufgabe zuteilten, quittierte
er seine Arbeit bei den Medianern
mit der Begriindung, keine Zeit zu
haben.

Ansonsten waren die Kommilito-
nen gut motiviert. Mit dem Thema
an sich war ich nicht allzu glick-
lich, da ich selbst nicht allzu gern
Karten spiele. Spa3 machte hin-
gegen die Arbeit am Projekt, denn
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man hat, vor allem in der Endpha-
se, nahezu jede Woche gesehen,
wie das Programm gewachsen ist.
Teilweise war ich auch erstaunt,
wie gut Probleme diskutiert wur-
den. Einige Treffen waren partiell
sehr diffus. Manchmal kam es vor,
dass sich bestimmte Gruppen-
mitglieder nicht rechtzeitig abge-
meldet hatten, was zu unndtigen
Wartezeiten gefiihrt hat.

Marco (Der Tutor) wurde von uns
nicht allzu sehr beansprucht. Das
eine Treffen war sehr produktiv,
Anfragen per Mail meist rasch be-
antwortet. Leider waren unsere
Beispielbilder in der Vorlesung mit
Professor Groh nicht auf dem Lap-
top von Professor Friedrich vor-
handen.

Michael Miiller

Das markante an unserer Gruppe
ist, dass man die Gruppe nie zu
sehen bekam und nie zusammen
arbeiten sah. Wir hatten zwar ab
und zu Treffen, aber diese waren
nie mit voller Anwesenheit der
Mitglieder gesegnet und es wurde
nur Uber weitere Vorgehenswei-
sen geredet.

Oft wurde aneinander vorbeigere-
det, so dass man meist mehr Ar-
beit hatte als nétig.

AuBerdem ist mir personlich auf-
gefallen, dass wir als Gruppe nie
gemeinsam am Projekt arbeite-
ten. Das ist ein Umstand, der dazu

fihrte, dass wir trotz der Bemu-
hungen kein ordentliches Ergebnis
erzielt haben. Dies liegt natlrlich
nicht nur daran, sondern auch an
anderen Faktoren.

Mich hat gestdrt, dass die Meisten
keinen Plan von allem hatten, aber
trotzdem immer zu viel geredet
haben. Bei Verantwortungsfragen
wollte aber dann meist niemand
den Kopf hinhalten.

Unser Projekt:

Alles in allem ist es eine Runde
Sache geworden. Ich hatte auch
nicht gedacht, dass es so gut wer-
den kénnte. Allerdings ist es auch
nicht das Beste was man daraus
hatte machen kdnnen.

Unser Tutor:
Woflir bekommt der Kerl eigent-
lich Geld?

Christoph Seidl

Die Idee einer Gruppenarbeit im
multimedialen Bereich halte ich
flir sehr begriiBenswert und auch
das Thema unseres Projektes hat-
te durchaus Potential.

Jedoch kamen bei der Umsetzung
wiederholt Schwierigkeiten auf:
Sowohl der Arbeitswille als auch
der Einsatz variierte zwischen den
einzelnen Gruppenmitgliedern
zeitweise sehr stark und auch das
friihzeitige Ausscheiden eines der
Gruppenmitglieder  verursachte
Engpasse. Als Resultat musste auf
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Grund von Umschichtungen in der
Arbeitsteilung auf einzelne Be-
reiche des Programms verzichtet
werden.

Der einmalige persdnliche Kontakt
mit dem Tutor verlief produktiv
und half die teils etwas zu unge-
nau formulierten Verbesserungs-
vorschlage zu erklaren. Die per
E-Mail gestellten Fragen wurden
meist zlgig und prazise beant-
wortet.

Bleibt zu sagen, dass es uns trotz
der widrigen Umstande gelungen
ist ein lauffahiges Programm zu
produzieren, das den gestellten
Anforderungen gerecht wird. Vie-
len Dank an dieser Stelle an alle
diejenigen Gruppenmitglieder, die
wiederholt durch gute und enga-
gierte Arbeit maBgeblich zu der
Realisierung des Projektes beige-
tragen haben.

Joachim Stief

Die Projektarbeit selbst war sehr
lehrreich. Beispielsweise anfangs
neun, spater noch acht Personen
immer unter einen Hut zu bringen
stellte sich als etwas kompliziert
heraus. Schon wenn es nur dar-
um ging ein Treffen Aller durchzu-
fihren. Die zweite Schwierigkeit
stellte einfach der Zeitverlust dar
in Bezug auf alle anderen Studien-
facher, die ja auch ihre Anspriiche
stellen.

Mit der Gruppenarbeit sind wir
trotz dieser Hiurden gut zurecht-
gekommen und haben so alle ge-
stellten Aufgaben erfllt.

Ich denke die Arbeit an diesem
Projekt, von der Organisation bis
zur Durchfiihrung, war sehr wert-
voll. Man hat flr Spater einen
Einblick bekommen, wie so etwas
ablauft und konnte ein Gefihl da-
fur entwickeln sich in eine Gruppe
einzubringen und gemeinsam et-
was zu organisieren.

Unser Tutor hat seine Aufgabe
ebenso erflllt, sich mit unseren
Fragen befasst und auch ein ent-
sprechendes Feedback geliefert.
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