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Expose

Diese Masterarbeit konzentriert sich auf die Weiter-
entwicklung des Meander Books Frameworks zur
Erstellung interaktiver Kinderbiicher. Ziel ist es, ein
System zu schaffen, das ansprechende und lehrrei-
che interaktive Biicher erstellt, die Kinder begeistern
und zum Lesen motivieren. Die Arbeit beginnt mit
einer umfassenden Recherche zu den Grundlagen
des digitalen Designs fir Kinder und leitet daraus
spezifische Design Prinzipien fir das Meander
Books Framework ab. Das bestehende Framework
wird durch die Anwendung dieser Design Prinzipi-
en angepasst, optimiert und um neue Funktionen
erweitert, um ein ausgewogenes Verhiltnis zwischen
Bildung und Unterhaltung zu schaffen. Kinder sol-
len durch die Interaktion mit Meander Books ein
Gefiihl von Stirke und Selbstbestimmung erleben
und gleichzeitig in einer sicheren Umgebung gefor-
dert und gefordert, aber nicht iberfordert werden.

Die Masterarbeit umfasst ein kiinstlerisch-
technisches Werkstiick sowie ein Artbook
mit integriertem Textteil.

Werkstiick:

* 12 Design Prinzipien Karten
* 3 Meander Books Prototypen
¢ Item Prototyp
*  Navigation Prototyp

*  Branches Prototyp
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Abstract

Die vorliegende Masterarbeit befasst sich mit der
Weiterentwicklung des Meander Books Konzepts
und -Frameworks zur Erstellung interaktiver Kin-
derbticher. Der Fokus liegt dabei auf der zielgrup-
pengerechten Gestaltung, die speziell auf die Be-
dirfnisse der jungen Lesenden ausgerichtet ist. Ein
Schwerpunkt der Arbeit bildet die Integration kind-
gerechter Funktionen und die Entwicklung von De-
sign Prinzipien, die sowohl die Interaktivitit als
auch die pidagogische Wirksamkeit der Biicher for-
dern. Ziel ist es, ein System zu schaffen, das es verein-
facht, ansprechende und lehrreiche interaktive Bii-
cher zu erstellen, die Kinder zum Lesen motivieren
und ihre Entwicklung positiv beeinflussen.

Der erste Schritt dieser Arbeit besteht in einer um-
fassenden Recherche zu den Grundlagen des digita-
len Designs fiir Kinder, insbesondere in Bezug auf
interaktive Kinderbiicher. Dabei soll untersucht
werden, welche Gestaltungsprinzipien und Struktu-
ren interaktive Biicher aufweisen miissen, um den
bestméglichen Nutzen fiir Kinder zu gewihrleisten.
Basierend auf den gewonnenen Erkenntnissen wer-
den spezifische Design Prinzipien fiir das Meander
Books Framework abgeleitet. Ziel ist es, das beste-
hende Framework anzupassen, zu optimieren und
um neue Funktionen zu erweitern. Durch die An-
wendung dieser Prinzipien soll ein ausgewogenes
Verhiltnis zwischen Bildung und Unterhaltung ge-
schaffen werden. Dabei liegt der Fokus nicht nur auf
der effektiven Forderung des Lesenlernens und des
Textverstindnisses, sondern auch darauf, dass die
Kinder Spafd am Lesen entwickeln und gerne zu den
interaktiven Geschichten zuriickkehren.

Um den Anforderungen an eine kindgerechte Ge-
staltung gerecht zu werden, bedarf das Konzept der
Meander Books einer umfassenden Uberarbeitung
und Optimierung. Einige Features sind noch nicht
ausreichend auf die Bediirfnisse und Fihigkeiten der

EINLEITUNG

jungen Zielgruppe abgestimmt. Der gingige Indus-
triestandard fiir digitale Produkte und Interfaces
richtet sich typischerweise an Erwachsene (Chiasson
& Gutwin, 2005), was zur Folge hat, dass weit ver-
breitete Design Prinzipien und -richtlinien aus-
schliefilich fiir diese Zielgruppe formuliert sind. Das
urspriingliche Konzept von Meander Books, das im
Rahmen meiner Bachelorarbeit entwickelt wurde,
orientierte sich weitgehend an diesen Industriestan-
dards. Dieser Ansatz vernachlissigte jedoch die spe-
zifischen Anforderungen der eigentlichen Kernziel-
gruppe, nimlich der Kinder. Daher ist es wichtig,
das Konzept und Framework von Meander Books
einer griindlichen Analyse zu unterziehen, um be-
stehende Schwachstellen zu identifizieren und da-
rauf aufbauend Verbesserungen umzusetzen.

Im Rahmen dieser Masterarbeit ist es daher mein
Ziel, das Meander Books Framework durch die An-
wendung und Integration von Design Prinzipien ftir
Kinder gezielt zu optimieren und neu zu gestalten.
Dabei liegt der Fokus auch auf der technischen
Funktionalitit, um den Bediirfnissen der Kinder ge-
recht zu werden.

Wihrend der Analyse des Meander Books Frame-
works ergibt sich die Moglichkeit, jeden Aspekt und
jedes Feature im Detail zu untersuchen und gegebe-
nenfalls zu iiberarbeiten. Ziel ist es, dass Kinder
durch die Interaktion mit Meander Books ein Ge-
fithl von Stirke und Selbstbestimmung erleben und
gleichzeitig in einer sicheren Umgebung geférdert
und gefordert, aber nicht tiberfordert werden. Diese
Orientierung an den Bedirfnissen und Erwartun-
gen der jungen Zielgruppe steht im Mittelpunkt der
weiteren Entwicklungsarbeit und spielt eine zentrale
Rolle bei der Gestaltung des tiberarbeiteten Mean-
der Books Konzepts.

ABB 1

Screenshot aus der Meander
Books App ,,Die Magische
Bretterbudenburg*

Was fiir ein Chaos! Neugierig
zieht Betti eine Schublade auf.



Motivation

Die Lesekompetenz der Schiilerinnen und Schiiler
in Deutschland verschlechtert sich zunehmend.
Laut einer Studie der Stiftung Lesen ist "rund jeder
vierte Jugendliche im Bereich der Lesekompetenz
besonders leistungsschwach” (Trost, 2023). Ein
Grund dafiir liegt darin, dass Zuginge zum Lesen
bereits in den Familien und Kitas fehlen. Eine weite-
re Studie zeigt, dass in etwa 40 Prozent der Familien
mit ein- bis achtjihrigen Kindern nur selten oder nie
gemeinsam Bilderbticher angeschaut oder Geschich-
ten gelesen werden (Eltern lesen ihren Kindern zu
wenig vor, 2021). Bereits im Alter von 15 Monaten
zeigen Kinder, denen selten vorgelesen wird, Riick-
stinde in ihrem Wortschatz und damit in ihrer Fi-
higkeit, Biicher zu verstehen und zu genieflen (van
den Berg & Bus, 2014).

Hier setzt meine personliche Motivation an. Ich
mdchte Kindern, die sich mit dem Lesen schwertun
oder eine neue Sprache lernen miissen, ein Medium
bieten, das sie nicht nur mit Text konfrontiert, son-
dern immer wieder Lesepausen ermédglicht und ei-
nen einfachen Wechsel zwischen Sprachen erlaubt.
Mein Ziel ist es, leseschwache und lesefaule Kinder
abzuholen und ihr Interesse am Lesen zu wecken
und zu erhalten.

Interaktive Kinderbiicher, wie sie durch das Mean-
der Books Framework ermdglicht werden, bieten
hier einzigartige Moglichkeiten. Durch die Kombi-
nation von Text, Bild, Audio und interaktiven Ele-
menten schaffen sie eine multisensorische Leseer-
fahrung, die Kinder auf vielfiltige Weise anspricht.
Die spiclerischen Interaktionen ermdéglichen es den
Kindern, aktiv in die Geschichte einzutauchen, Ent-
scheidungen zu treffen und die Handlung mitzuge-
stalten. Dadurch wird das Lesen zu einem unter-
haltsamen und fesselnden Erlebnis, das die Motivati-
on und das Engagement der Kinder férdert.

Dariiber hinaus bieten interaktive Kinderbiicher die
Chance, Kinder auch im digitalen Zeitalter fiir das
Lesen zu begeistern. Durch die Integration multi-
medialer Elemente und spielerischer Interaktionen
konnen sie eine Briicke zwischen der digitalen Welt,
in der viele Kinder heute aufwachsen, und der Welt
der Biicher schlagen. So kénnen interaktive Kinder-
biicher dazu beitragen, die Lesekompetenz und das
Leseinteresse von Kindern zu férdern und ihnen
eine neue, ansprechende Perspektive auf das Lesen
zu eréffnen.

Lesen und Spielen wechseln sich in Meander Books
ab und verbinden interaktiven Spafl mit aktivem
Lernen. Denn durch Spielen erwerben Kinder we-
sentliche Kenntnisse und Fihigkeiten wie Problem-
16sung, Kommunikation, Kreativitit und Selbstre-
gulierung. Spielerische Elemente konnen Kinder
motivieren, sich intensiver mit den Inhalten ausein-
anderzusetzen und so den Lernprozess unterstiitzen.

Durch die Weiterentwicklung des Meander-Books-
Frameworks mochte ich dazu beitragen, die Freude
am Lesen bei Kindern zu fordern und ihnen eine
Maglichkeit bieten, auch im digitalen Zeitalter die
Begeisterung fiir das geschriebenen Wort zu entde-
cken. Gleichzeitig mochte ich einen Beitrag dazu
leisten, dass alle Kinder, unabhingig von ihren indi-
viduellen Fihigkeiten und Bedirfnissen, Zugang zu
Biichern und Geschichten haben und von den viel-
filtigen Moglichkeiten des Lesens profitieren kén-
nen.

ABB 2
Screenshot aus der Swipe-
Template-Scene aus dem

Meander Books Framework
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Hintergrund

Im Jahr 2019 entstand im Rahmen meiner Bache-
lorarbeit das Konzept und ein erster Prototyp fiir
ein digitales und interaktives Kinderbuch. Dieser
Prototyp beinhaltete einen Vertical Slice, in dem ein
Kapitel umgesetzt wurde und der dazu diente, das
Konzept zu testen. Im selben Jahr wurde der Proto-
typ beim Deutschen Computerspielpreis einge-
reicht und gewann den 2. Platz in der Kategorie
Nachwuchspreis mit Prototyp.

Im Jahr 2021 wurde das Projekt durch das Incuba-
tor Programm des DE:HIVE und das Medienboard
Berlin-Brandenburg geférdert. Im Rahmen des
Masterstudiums Game System Design wurde Ende

DCP NACHWUCHSPREIS

2022 das erste Meander Book mit dem Titel ,,Die
Magische Bretterbudenburg” fertiggestellt und im
iOS AppStore verdffentlicht.

2023 wurde ,Die Magische Bretterbudenburg®
beim Deutschen Computerspielpreis zum Besten
Familienspiel ausgezeichnet und fiir den Goldenen
Spatz und den Tommi Kindersofwarepreis nomi-
niert.

2. Platz in der Kategorie Nach-
wuchspreis mit Prototyp beim
Deutschen Computerspielpreis

BACHELORARBEIT

Meander Books: Design und
Umsetzung eines interaktiven
Kinderbuchs

FORDERANTRAG

Ziel dieser Masterarbeit ist es, aufbauend auf der
Bachelorarbeit, das Konzept und Framework von
Meander Books zu optimieren und zu erweitern.
Des Weiteren sollen Design Prinzipien definiert
werden, die als Richtlinien fiir die Optimierung
des Frameworks und fiir die Entwicklung zu-
kiinftiger Produkte dienen sollen.

FORDERUNG

Durch das DE:HIVE Incubator
Programm und die Medienboard
Berlin-Brandenburg Férderung

GRUNDUNG

Des Digitalverlags
Meander Books

RELEASE

Veréftentlichung  der
App ,Die Magische

Bretterbudenburg®
BESTES FAMILIENSPIEL
»Die Magische Bretterbuden-
burg“ gewann beim Deutschen
Computerspielpreis
2022 2023
GOLDERNER SPATZ

Nominierung beim Wettbewerb
Digital des Goldenen Spatz

AUSBLICK

Die Firma Meander Books strebt danach, sich als digitaler
Verlag zu etablieren und eigene Projekte sowie Kooperatio-
nen zu realisieren. Das Meander Books Framework wird
hierbei eine entscheidende Rolle spielen, da es durch Flexi-
bilitidt und Skalierbarkeit eine effiziente Umsetzung zahlrei-
cher kindgerechter Projekte erméglicht. Langfristig konnte
Meander Books das Portfolio um Companion Apps fiir be-
reits bestehende Medien wie Biicher, Serien oder Spiele er-
weitern. Die Entwicklung eigener Projekte erfolgt in Zu-
sammenarbeit mit verschiedenen Autorinnen, Illustratoren
und Sounddesignern, um ein vielfiltiges Angebot an in-
teraktiven Biichern zu schaffen.

2024

MASTER ARBEIT

Optimierung des Meander
Books Framework
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Die Magische Bretterbudenburg

»Die Magische Bretterbudenburg® ist die erste App,
die mit dem Meander Books Framework entwickelt
und verdffentlicht wurde. Beim Offnen der App er-
scheint zunichst ein Hauptmend, tiber das das Ka-
pitelmenti, das Pausementi und der Credits aufgeru-
fen werden koénnen. Insgesamt besteht die Ge-
schichte aus 12 Kapiteln.

In den einzelnen Kapiteln kann durch Swipen von

einem Textabschnitt zum nichsten gescrollt werden.

Das dreidimensionale Erzihlkonzept erméglicht es,

in fiinf Richtungen - links, rechts, oben, unten und

in die Tiefe - durch die Geschichte zu navigieren.

Zwischen den Textabschnitten werden die Inhalte

jeweils durch passende Illustrationen visualisiert. So

beginnt beispielsweise das erste Kapitel in einem

Waldgebiet, in dem sich Textpassagen mit Baumil- 7 = : = o 4 8
lustrationen abwechseln. Durch den Parallaxen- o~ _ : : .- /ﬁﬂﬁ\\\“ﬁ‘
effekt entsteht eine gewisse riumliche Tiefe, da sich | _ = — : "“llnli;ﬁ’}‘

! 20

einige Bildelemente schneller als andere an der Ka- : 2 — l X
mera vorbei bewegen. a2 —— : G \W)

Neben den Text- und Illustrationselementen enthilt
jedes Kapitel interaktive Inhalte wie Animationen,
Minispiele und Sammelobjekte. So gilt es zum Bei-
spiel, mit einer virtuellen Zwille eine Walnuss in ein
Ziel zu schiefSen oder in jeder Episode sechs versteck-
te Figuren zu finden. Am Ende jedes Kapitels wartet
zudem ein Quiz mit drei Fragen, um das Verstindnis
der Inhalte zu tiberpriifen.

Insgesamt bietet ,,Die Magische Bretterbudenburg®
ein abwechslungsreiches, multimediales Lescerleb-
nis, das die Kinder aktiv in die Geschichte einbe-
zieht. Im Rahmen der Masterarbeit soll dieses erste
Meander Book nun genauer analysiert werden, um
Optimierungspotential fiir das zugrundeliegende
Framework zu identifizieren.

ABB 3
Illustration aus Kapitel 12
der Meander Books App ,Die

Magische Bretterbudenburg*




SIDE SGROLLER

Bei einem Side-Scroller erfolgt die Darstellung der
Handlung aus einer seitlichen Kameraansicht (Saji-
na & Orehovacki, 2018). Dabei bewegt sich die Ka-
mera in der Regel nach rechts oder links, wie zum
Beispiel in dem klassischen Spiel "Super Mario

Bros." (Nintendo, 1985). Allerdings gibt es auch
Sidescroller, in denen sich die Kamera freier bewe-
gen kann, auch nach oben und unten, wie etwa in
"Terraria” (Re-Logic, 2011).




DESIGN

PRINZIPIEN

oooooooooooooo



Design fur Kinder

Viele Design Prinzipien fiir Produkte und Interfaces
fir Erwachsene konnen nicht direkt auf Produkte
fir Kinder angewendet werden, da sich deren Be-
durfnisse, Fihigkeiten und Erwartungen grundle-
gend von denen Erwachsener unterscheiden (Chias-
son & Gutwin, 2005). Es ist wichtig, den kogniti-
ven, physischen und emotionalen Zustand der jun-
gen Zielgruppe zu verstehen und diese Aspekte im
Designprozess zu berticksichtigen. Dabei sollten je-
doch die Konventionen und Design Prinzipien, die
tblicherweise bei der Produktion digitaler Inhalte
fiir Erwachsene angewendet werden, nicht véllig au-
Ber Acht gelassen werden (Gelman, 2014).

Es ist wichtig, die unterschiedlichen Entwicklungs-
stufen zu verstehen und die daraus resultierenden
Bediirfnisse im Designprozess angemessen zu be-
riicksichtigen. Dariiber hinaus ist zu beachten, dass
diese Unterschiede in den Bediirfnissen, Fihigkeiten
und Erwartungen nicht nur zwischen Kindern und
Erwachsenen, sondern auch zwischen Kindern un-
terschiedlichen Alters bestehen. Kinder durchlaufen
innerhalb weniger Monate und Jahre viele Entwick-

Tipp:

In ihrem Buch ,,Design for Kids: Digital
Products for Playing and Learning® hat
Gelman diesen verschiedenen Entwick-
lungsstadien jeweils ein Kapitel gewid-
met, die unterschiedlichen Bediirfnisse
und Fihigkeiten herausgearbeitet und
Design-Tipps hinzugefiigt.

lungsstufen, in denen sich ihre Bediirfnisse und Fi-
higkeiten grundlegend dndern (Gelman, 2014).

Erwachsene haben in der Regel ein bestimmtes Ziel
vor Augen, wenn sie mit einem Produkt oder einer
Schnittstelle interagieren, wihrend fiir Kinder die
gesamte digitale Erfahrung von Interesse ist. Kinder
sind oft bereit, sich mit kleinen Aufgaben zu be-
schiftigen, auch wenn kein konkretes Ziel verfolgt
wird (Gelman, 2014).

Wihrend Interfaces fir Erwachsene in der Regel so
gestaltet sind, dass sie moglichst effizient und pro-
duktiv genutzt werden kénnen, nutzen Kinder
Technologie in der Regel zu Lern- und Unterhal-
tungszwecken oder aus sozialen Griinden (Chiasson
& Gutwin, 2005). Interfaces fiir Erwachsene werden
oft so minimalistisch und einfach wie méglich ge-
staltet, um maximale Effizienz zu erreichen, bei In-
terfaces fiir Kinder wird mehr Wert darauf gelegt,
dass die Motivation der Kinder nicht abfillt (Chias-
son & Gutwin, 2005).

,<JKinder sind keine

Miniatur-Erwachsenen*

Berman, 1977

ABB 4

Illustration der Karte aus
der App ,,Die Magische
Bretterbudenburg*




Purpose

Fir Kinder ist es von groffer Bedeutung zu verste-
hen, warum sie eine App verwenden und welchen
Nutzen sie daraus ziehen kénnen. Dieser Zweck soll-
te klar und verstindlich kommuniziert werden, so-
bald die App gedffnet wird (Gelman, 2014). Es ist
wichtig, dass Kinder wissen, warum sie die App oder
eine bestimmte Funktion der App verwenden sol-
len, da dies ihre Motivation und ihr Engagement
steigert (McKnight & Read, 2011).

Eine klare Kommunikation des Zwecks hilft Kin-
dern dabei, sich zu orientieren und die Relevanz der
App fir ihre Bediirfnisse und Interessen zu erken-
nen. Durch eine altersgerechte Erklirung des Nut-
zens konnen Kinder die App besser in einen Kontext
einordnen und verstehen, welche Vorteile sie bietet
(Crescenzi et al., 2014). Dies kann beispielsweise
durch eine kurze Einfithrung oder ein Tutorial er-
reicht werden, das die Hauptfunktionen und Ziele
der App auf ansprechende und verstindliche Weise
vermittelt.

Dartiber hinaus sollte der Zweck der App auch wih-
rend der Nutzung konsistent und kohirent bleiben.
Kinder sollten immer das Gefiihl haben, dass die Ak-
tivitdten und Interaktionen innerhalb der App sinn-
voll und zielgerichtet sind (Bekker et al., 2015). Eine
klare Verbindung zwischen den einzelnen Funktio-
nen und dem tibergeordneten Zweck der App trigt
dazu bei, dass Kinder motiviert und engagiert blei-
ben und die App als niitzlich und relevant empfin-
den.

Meander Books Analyse
INTERFACE

In der ,Magischen Bretterbudenburg® gibt es beim
ersten Offnen der App keine klare Ansprache, wor-
um es geht. Es fehlt eine Art Onboarding, um die
Kinder auf das Erlebnis vorzubereiten und mit der
Anwendung vertraut zu machen. Es muss klar kom-
muniziert werde, was genau die Aufgabe und das
Ziel ist, und gleichzeitig muss den Kindern das Ge-
fithl gegeben werden, dass sie die Kontrolle und die
Freiheit haben, sich selbststindig durch die Ge-

schichte zu bewegen und sie zu erkunden.

PURPOSE

NUTZEN KOMMUNIZIEREN

Vermittle den Zweck der App auf eine klare und altersge-
rechte Weise, sobald Kinder sie 6ffnen. Stelle sicher, dass die
Funktionen und Ziele leicht verstindlich sind und die Akti-
vititen innerhalb der App sinnvoll und relevant erscheinen.

Denke daran

* cine ansprechende Einfithrung zu erstellen, die den Nut-

zen der App kindgerecht erkldrt

* cine konsistente Verbindung zwischen den Funktionen
und dem tibergeordneten Zweck herzustellen

* Aktivititen und Interaktionen so zu gestalten, dass sie
tir Kinder bedeutungsvoll und zielgerichtet wirken



Input

Input fiir Kinder sollte so einfach wie méglich ge-
staltet werden, denn insbesondere jiingere Kinder
(unter 6 Jahren) haben Schwierigkeiten, komplexere
Steuerungsoptionen fehlerfrei auszufithren (Hour-
cade, 2008). Sie haben oft Probleme, kleine Objekte
auf einem Bildschirm zuverlissig zu manipulieren.
Daher sollten die Objekte bzw. die Bounding Boxes
dieser Objekte grof! genug sein und einen angemes-
senen Abstand zueinander haben (Chiasson & Gut-
win, 2005; Hourcade, 2008).

Kinder sind an den Umgang mit 'Direct Manipulati-
on Interfaces' gewohnt (Chiasson & Gutwin, 2005).
Damit werden Interfaces beschrieben, die Objekte
kontinuierlich darstellen, Aktionen schrittweise aus-
fithren, sehr kurze Reaktionszeiten haben und Akti-
onen leicht riickgingig machen kénnen (Shneider-
man, 2005). Entwickler und Entwicklerinnen soll-
ten jedoch nicht davon ausgehen, dass Kinder auto-
matisch mit den meisten Touch-Gesten vertraut
sind (Zhao & Unsworth, 2017). Es kann hilfreich
sein, den Kindern die in der App verwendeten Ges-
ten zu erkliren, z. B. iiber einen Hilfe-Button.

Eine weitere Beobachtung betrifft sich schnell wie-
derholende Eingaben. Kinder neigen dazu, Maustas-
ten in schneller Folge zu driicken, bis das Programm
reagiert (Hourcade, 2008). Wenn die erwartete Re-
aktion ausbleibt, versuchen Kinder, die gleiche Akti-
on in schneller Folge immer wieder auszufiihren,
was zu Frustration fiihren kann.

Meander Books Analyse
INTERFACE

Das Interface in der ,Magischen Bretterbudenburg®
entspricht bereits den formulierten Anforderungen.
Die Meniis und das UI haben einen klaren Aufbau,
Buttons sind grofy und mit ausreichendem Abstand
platziert, sodass sie auch von jiingeren Kindern
leicht getroffen werden kénnen.

NAVIGATION

Einige der beschriebenen Ansitze wurden bereits
bei der Umsetzung der ,Magischen Bretterbuden-
burg® befolgt. Die Navigation durch die Anwen-
dung ist einfach gestaltet und erfolgt durch zwei ein-
fache Gesten: Swipen und Tippen.

Verbesserungspotential besteht bei der Navigation
bei Richtungswechseln. Die Kinder werden ohne
Tutorial mit dem ersten Richtungswechsel kon-
frontiert. Dabei dndert sich nicht nur die Richtung,
in die sich die Kamera bewegt, sondern auch die
Richtung, in die anschliefend geswiped werden
muss, um weiterzukommen. Dadurch wird die

Steuerung etwas komplexer und erfordert mehr
Guidance. Ein eingeblendeter Hinweis, der be-
stimmte bendtigte Gesten erklirt, oder eine Hilfe-
taste, die aktiv genutzt werden kann, um Unterstiit-
zung zu bekommen, konnten hilfreich sein.

INTERACTABLES

Die meisten interaktiven Elemente sind grof§ genug
und kénnen von der jungen Zielgruppe problemlos
bedient werden. Es gibt jedoch ein paar Ausnahmen,
wie z.B. die Walnuss, die in Kapitel 3 mit einer Zwil-
le auf ein Ziel geschossen werden kann. Die Walnuss
muss einen lingeres Stiick tiber den Bildschirm ge-
zogen werden, was ein héheres Maf$ an Treffsicher-
heit und kontinuierliche Kontrolle erfordert als ein
einfaches Antippen. Eine Mdglichkeit damit umzu-
gehen, wire den Interaktionsablauf zu vereinfachen
oder grundsitzlich eine Mindestgrofle und einen
Mindestabstand fiir interaktive Objekte festzulegen.
Diese Werte kénnen sich fiir verschiedene Alters-
gruppen unterscheiden.

INPUT

EINFACH HALTEN

Eingabemethoden fiir Kinder sollten in-
tuitiv, leicht verstindlich und kognitiv
sowie physisch wenig fordernd sein. Pri-
orisiere Einfachheit, um sicherzustellen,
dass die Kinder ohne Frustration oder
Verwirrung mit der Anwendung inter-
agieren konnen.

e sicherzustellen, dass interaktive Ele-
mente grof§ genug und mit Abstand
platziert sind

* ein Eingabesystem zu verwenden, das
kleine Ungenauigkeiten beim Input
toleriert

¢ die Notwendigkeit komplexer Ges-
ten oder mehrstufiger Eingabese-
quenzen zu minimieren



Guidance

Unter dem Begriff Guidance werden Tutorials,
Hinweise, Tipps, Feedback und die individuelle An-
passung der Anwendung an die Bediirfnisse der Kin-
der zusammengefasst. Es ist von grofier Bedeutung,
dass Kinder in der Lage sind, ihre Erfahrungen mit
einer Anwendung zu kontrollieren (Chiasson &
Gutwin, 2015), und eine gute Guidance kann Kin-
der mit den notwendigen Fihigkeiten ausstatten,
um sich selbststindig in der Technologie zurechtzu-
finden.

Feedback kann strategisch eingesetzt werden, um
Kinder durch die Anwendung zu fihren. Auch
wenn Erwachsene es als storend empfinden, erwar-
ten Kinder bei allem, was sie tun, stindig visuelles
und akkustisches Feedback (Chiasson und Gutwin,
2005).

Die Unterteilung komplexer Prozesse in kleinere In-
tervalle kann Kindern helfen, sich besser zurechtzu-
finden (Plowman, 1999).

Dariiber hinaus sollten Interfaces eine starke, konsis-
tente Struktur aufweisen und Kindern helfen, sich
zurechtzufinden, indem sie Hilfestellungen geben
(Chiasson und Gutwin, 2005).

Tutorials, Hilfestellungen und Feedback sollten ver-
stirkt eingesetzt werden, wenn Kinder die Anwen-
dung ohne Hilfe von Erwachsenen nutzen sollen.
Dies kann beispielsweise durch die Einfithrung einer
animierten Figur geschehen, die durch die Anwen-
dung fithrt, indem sie direkte Anweisungen gibt, die
durch entsprechende Animationen unterstiitzt wer-
den (Chiasson und Gutwin, 2005).

Meander Books Analyse
INTERFACE

In der ,Magischen Bretterbudenburg® miissen die
Kinder die Anwendung ohne Tutorial starten. Es
gibt keine Erklirung, was die App tut und was die
Kinder und Eltern von ihr erwarten kénnen. Auch
das Menii wird nicht erklirt. Ein allgemeines On-
boarding, was bei dieser jungen Zielgruppe beson-
ders wichtig ist, fehlt.

NAVIGATION

Im ersten Kapitel gibt es eine kleine Animation, die
andeutet, dass durch Swipen mit der Anwendung
interagiert werden kann. Obwohl nie beobachtet
werden konnte, dass jemand nicht verstanden hat,
was zu tun war, waren manche der Tester zunichst
etwas zaghaft und verunsichert. Eine direkte Anwei-
sung durch ein kleines Tutorial oder ein Hinweis-
fenster wire hier besser gewesen. Der Gedanke, eine
Geste durch eine kleine Animation zu erkliren, ist
an sich ein guter Ansatz.

QUIZ

Im Quiz gibt es einen Helfer-Charakter, der die Kin-
der durch diesen Abschnitt der App begleitet. Teil-
weise werden Abliufe erst im Nachhinein erklirt,
aber eine einleitende Ansprache fehlte.

GUIDANCE

SELBSTSTANDIGKEIT FORDERN

Integriere strategisch platzierte Hilfestellungen, Tutorials und Feed-
back, um Kinder durch die Anwendung zu leiten und ihnen ein Ge-
fiihl von Sicherheit und Kontrolle zu vermitteln.

DENKE DARAN

* regelmifig visuelles und auditives Feedback zu geben, um Kinder
zu ermutigen

* sympathische Charaktere zu nutzen, die als virtuelle Helfer agie-
ren und kontextbezogenes Feedback und Anleitung bieten

* anpassbare Tutorials zu integrieren, die auf den individuellen
Fortschritt und die Bediirfnisse des Kindes eingehen



Interaction

Befiirworter interaktiver Biicher sehen in interakti-
ven und multimedialen Features zahlreiche Mog-
lichkeiten, Kinder beim Lesenlernen zu unterstiit-
zen. Sie haben das Potential, die Lesenden zu moti-
vieren (Schugar et al., 2013) und kénnen Kindern
bei der Verarbeitung der Handlung oder der Gefiih-
le von Charakteren helfen (Verhallen et al., 2006; Li
& Bus, 2023).

Allerdings sollten diese Features umsichtig einge-
setzt werden, da sie leicht von der Geschichte und
dem Lesen ablenken kénnen (Schugar et al., 2013).
Der Wechsel zwischen dem Lesen der Geschichte
und den interaktiven Features kann das Lesever-
stindnis negativ beeinflussen (McKenna, 1998; Ga-
ron et al., 2008; Li & Bus, 2023). Besonders wenn
die interaktiven Features keine direkte Verbindung
zum Inhalt der Geschichte haben, kann dies zu ko-
gnitiver Uberlastung fithren (Sweller, 2005).

Wenn interaktive Elemente dagegen genutzt wer-
den, um die Bedeutung der Geschichte visuell oder
auditiv auf einer weiteren Ebene zu erkliren, kann
dies zu positiven Ergebnissen beim Leseverstindnis
und beim Erlernen von Wortern fithren (Li & Bus,
2023). Schugar et al. (2013) empfehlen Lehrkriften
bei der Auswahl interaktiver Biicher fiir die Verwen-
dung in Schulen darauf zu achten, dass die Interakti-
onen die Geschichte unterstiitzen und nicht davon
ablenken. Interaktionen sollten nicht zu lange dau-
ern oder zu hiufig eingesetzt werden, sondern stra-
tegisch platziert sein, um die Motivation zu férdern.

Meander Books Analyse
INTER ACTABLES

Bei der Platzierung der interaktiven Elemente wurde
zu wenig darauf geachtet, dass ein gewisser Abstand
zwischen den Lesesequenzen und den interaktiven
Elementen forderlich ist. In einigen Fillen musste
deshalb die Aufmerksamkeit zwischen dem Text
und einem interaktiven Element geteilt werden. Die
interaktiven Elemente sind nicht systematisch tiber
die Kapitel verteilt und variieren in Anzahl und
Dichte zwischen den Kapiteln. Zudem haben die
Sammelobjekte oft keinen Bezug zur Geschichte
und dienen cher als Ablenkung. Der Fokus sollte in
Zukunft verstirkt auf der strategischen Platzierung
der Sammelobjekte liegen, um den Erzihlfluss nur
an geeigneten Stellen zu unterbrechen und den Kin-

dern gezielt eine unterhaltsame Auszeit zu ver-
schaffen.

Allerdings sollte nicht vergessen werden, dass Mean-
der Books eine Mischung aus traditionellen Bi-
chern und Spielen sind. Auch Spielen ist fiir Kinder
ein Weg, um zu lernen und Wissen anzusammeln
(Rogers, 1994), und obwohl das Lesen eine wichtige
Rolle spielt, sollte das Spielen nicht vernachlissigt
werden.

Um einen Ausgleich zwischen Lesen und Spielen zu
schaffen, kénnten gezielt groflere interaktive Ab-
schnitte als Lesepausen eingebaut werden, wihrend
in den Lesephasen wenige und ausschlielich fur die
Geschichte relevante interaktive Elemente eingesetzt
werden. So kénnten Lese- und Spielphasen klarer
voneinander abgegrenzt werden. Obwohl Meander
Books nicht gezielt als Lesenlern-Apps konzipiert
sind, ist es sinnvoll, die interaktiven Elemente sorg-
filtig zu gestalten und zu platzieren, um den best-
méglichen positiven Effekt zu erzielen.

INTERACTION

BEWUSST EINSETZEN

Interaktive Elemente sollten gezielt eingesetzt werden, um das Leseverstindnis und die Moti-
vation zu férdern, ohne von der Geschichte abzulenken.

* Interaktionen direkt mit der Handlung zu verkniipfen, um Kontext zu liefern, Charakter-
motivationen aufzudecken oder tiefere Einblicke in die Geschichte zu bieten

* klare Lese- und Interaktionsphasen zu schaffen - minimiere Interaktionen in der Nihe von
Textpassagen, platziere sie strategisch in Lesepausen

* die Anzahl der Interaktionen zu begrenzen, damit Kinder nicht tiberstimuliert werden



Feedback

Anders als Erwachsene erwarten Kinder bei jeder In-
teraktion mit einer App visuelles und akustisches
Feedback, nicht nur wenn sie erfolgreich waren oder
ein Fehler aufgetreten ist, sondern bei jeder Aktion,
die sie durchfiihren (Gelman, 2014). Es kann fir
Kinder frustrierend sein, wenn eine Aktion keine
unmittelbare Reaktion ausldst und dazu fiihren,
dass sie sich einer anderen Aktivitit zuwenden
(Hourcade, 2008). Es hat auflerdem zur Folge, dass
eine Aktion so oft wiederholt wird, bis die erwartete
Reaktion erfolgt (Chiasson & Gutwin, 2005; Hour-
cade, 2008).

Meander Books Analyse
INTER ACTABLES

Hiufiger fiel auf, dass sowohl Kinder als auch Er-
wachsene Objekte in der App beriihrten, die nicht
interaktiv sind. Den meisten Kindern war nicht klar,
welche Objekte auf Input reagieren und welche
nicht. Anfinglich wurden viele Objekte wahllos an-
getippt. Als nur einige wenige Objekte reagierten,
nahm die Motivation interaktive Objekte zu finden
und anzutippen nach und nach ab. Kinder fihrten
wiederholt dieselbe Aktion aus, wenn sie nicht so-
fort das erwartete Feedback erhielten und wenn es
vollstindig ausblieb, fithrte es zu Frustration.

Aus diesen Beobachtungen ergeben sich mehrere
Ansitze zur Optimierung des Feedbacks im Mean-
der Books Framework. Es ist wichtig, klar zu kom-
munizieren, welche Elemente interaktiv sind und
welche nicht. Ausnahmen kénnen beispielsweise bei
Aufgaben gemacht werden, bei denen die Kinder
ein verstecktes Objekt finden sollen.

Eine Moglichkeit, mit den beschriebenen Proble-
men umzugehen, wire die Einfihrung eines einheit-
lichen Feedbackeffekts, der immer auftaucht, wenn
ein interaktives Element angetippt wird. Zusitzlich
konnte es hilfreich sein, ein Feedback Effekt hinzu-
zufiigen, wenn eine Stelle auf dem Bildschirm ange-
tippt wird, die nicht interaktiv ist. Dadurch wird
klar kommuniziert, dass der Input registriert wurde,
es aber an dieser Stelle nichts zu entdecken gibt.
Wichtig ist auch, dass diese Feedback Effekte bei je-
der Aktion immer gleich bleiben.

Zudem sollte schnell aufeinanderfolgender Input
ignoriert werden, um das mehrfache Triggern von
Feedbackeffekten zu vermeiden. Gegebenenfalls
kann auch eine Verzgerung eingefithrt werden, um
die Hiufigkeit der Registrierung einzelner Eingaben
zu reduzieren. Dies ist insbesondere dann sinnvoll,
wenn durch diese Aktionen Téne ausgeldst werden.

FEEDBACK

FUR ALLE AKRTIONEN

Stelle sicher, dass jede Interaktion ein unmittelbares und konsistentes
Feedback auslost, um Kinder zu bestitigen und zu motivieren. Ver-
wende visuelles und akustisches Feedback, um die Aufmerksamkeit
der Kinder zu fesseln.

e cinheitliche, lokale Feedbackeffekte fiir interaktive Elemente zu
implementieren

* das Feedback altersgerecht zu gestalten, indem du frohliche,
freundliche und eindeutige Elemente verwendest

* mehrfaches Triggern von Feedbackeftekten zu vermeiden



Challenge

Interaktive Sequenzen und Minispiele sollten mit
einfachen Aufgaben beginnen, damit sich die Kin-
der mit der Herausforderung vertraut machen kén-
nen. Der Schwierigkeitsgrad kann im Laufe der Zeit
schrittweise erhoht werden, um sich den verbesser-
ten Fihigkeiten der User anzupassen (Bus et al.,
2020; Hamari et al., 2016). Ein ausgewogenes Ver-
hiltnis zwischen den Fihigkeiten der Spielenden
und dem Schwierigkeitsgrad ist entscheidend, um
Zufriedenheit, Immersion und einen gewissen Flow
zu erzeugen (Hamari et al., 2015).

Meander Books Analyse
NAVIGATION

Die Navigation in der ,Magischen Bretterbuden-
burg bleibt im Prinzip von Anfang bis Ende gleich
und ist relativ einfach gestaltet (Swipe-Navigation).
Allerdings kann die Steuerung je nach Anzahl der
Richtungswechsel mal einfacher und mal schwieri-
ger sein, da immer wieder angepasst werden muss, in
welche Richtung ein Swipe ausgefithrt werden
muss. Es ist also sinnvoll, mit Kapiteln zu beginnen,
die keine oder nur wenige Richtungswechsel enthal-
ten, und diese nach und nach einzufiihren, bis die
Kinder damit vertraut sind. In spiteren Kapiteln
kann der Aufbau dann etwas abwechslungsreicher
gestaltet werden und neben den Richtungswechseln
auch der Zoom integriert werden.

INTERACTABLES

In der ,Magischen Bretterbudenburg® konnten
Waldminnchen gefunden und gesammelt werden.
In Zukunft sollte darauf geachtet werden, dass die
versteckten Figuren oder Gegenstinde am Anfang
des Meander Books sehr offensichtlich platziert wer-
den, um die Kinder an das Spielprinzip heranzufih-
ren. Im weiteren Spielverlauf kénnen die zu sam-
melnden Gegenstinde anspruchsvoller versteckt
werden. Die Steigerung des Schwierigkeitsgrades
kann auch innerhalb eines Kapitels erfolgen, so dass
die Gegenstinde am Anfang eines Kapitels immer
besonders leicht und die Gegenstinde am Ende ei-
nes Kapitels besonders schwer zu finden sind. Es ist
wichtig, die Anzahl der versteckten Objekte pro Ka-
pitel klar zu kommunizieren, damit die Kinder wis-
sen, wann sie alle Objekte gefunden haben.

QUIZ

Beim Quiz in der ,Magischen Bretterbudenburg®
gibt es bereits eine kleine Steigerung des Schwierig-
keitsgrads innerhalb des Quiz. Die erste Frage ist im-
mer die einfachste, die letzte immer die schwierigste.
Da das Lesen an sich fiir die Zielgruppe bereits eine
Herausforderung ist, konnte man auch beim Quiz
darauf achten, dass die Fragen und Antworten zu-
nichst kiirzer, dann linger und komplexer werden.

ANMERKUNG

In der ,Magischen Bretterbudenburg® gibt es an kei-
ner Stelle Zeitdruck, so dass sich die Kinder fiir alles
so viel Zeit nehmen konnten, wie sie brauchten.
Dies ist bereits die einfachste Form, den Schwierig-
keitsgrad einer Aufgabe an die Fihigkeiten des Kin-
des anzupassen.

CHALLENGE

SCHRITTWEISE ANPASSEN

Interaktive Sequenzen und Minispiele sollten mit einfachen Aufgaben begin-
nen, um die Kinder mit der Herausforderung vertraut zu machen. Erhéhe den
Schwierigkeitsgrad schrittweise, um die Komplexitit an die wachsenden Fihig-
keiten der Kinder anzupassen.

* mitgrundlegenden Interaktionen und Aufgaben zu starten, die leicht zu ver-
stehen und zu meistern sind

* den Schwierigkeitsgrad graduell zu steigern, um die Kinder nicht zu tiberfor-
dern

* die Fihigkeiten der Zielgruppe kontinuierlich im Blick zu behalten und die
Herausforderungen entsprechend anzupassen



Motivation

Bei der Gestaltung von Inhalten fiir Kinder spielt
Motivation eine zentrale Rolle. Chiasson und Gut-
win (2005) haben verschiedene Ansitze identifi-
ziert, um Kinder zu motivieren und eine positive
Lernumgebung zu schaffen, ohne sie zu sehr von
den Kerninhalten abzulenken.

Ein wirksames Mittel zur Steigerung des Interesses
und der Beteiligung von Kindern sind animierte
Bildschirmfiguren und Unterhaltungselemente wie
"Entertainment Click-Ons". Diese On-Screen-Cha-
raktere sollen die Kinder wihrend der Aufgabe un-
terstiitzend begleiten, ermutigen oder unterhalten,
ohne dabei ablenkend zu wirken (Chiasson & Gut-
win, 2005).

Dartiber hinaus konnen extrinsische Belohnungen
in Form von Multimedia-Nachrichten, Punktesyste-
men und Bonusaktivititen eingesetzt werden, um
Kinder zu motivieren. Es ist wichtig, dass diese Be-
lohnungen konsistent und auch dann verfiigbar
sind, wenn Kinder dieselbe Aufgabe oder dasselbe
Level wiederholen. (Chiasson & Gutwin, 2005).

Auch unterhaltsame Ablenkungen von der Haupt-
aufgabe konnen motivierend wirken. Der strategi-
sche Einsatz dieser verschiedenen Methoden ist wir-
kungsvoll, um das Engagement der Kinder zu for-
dern und gleichzeitig eine Balance zwischen Unter-
haltung und Lerninhalten zu finden.

Ein weiterer wichtiger Aspekt zur Steigerung der
Motivation sind narrative Elemente und Charak-
tere. Eine fesselnde Geschichte und sympathische
Charaktere konnen Kinder emotional ansprechen
und ihre Motivation steigern (Dickey, 2006). Durch
die Einbettung von Lerninhalten in eine spannende
Handlung und die Interaktion mit beliebten Cha-
rakteren konnen Kinder stirker in das Lernerlebnis
eingebunden werden und eine Verbindung zu den
Inhalten aufbauen. Dies kann dazu beitragen, dass
Kinder sich linger und intensiver mit den Lernin-
halten beschiftigen und dadurch bessere Lernergeb-
nisse erzielen.

Meander Books Analyse
HANDLUNG & TEXT

»Die Magische Bretterbudenburg” bietet eine span-
nende Handlung und sympathische Charaktere, die
die Motivation fordern, weil die Kinder sich mit ih-
nen identifizieren kénnen. Eine stirkere Belohnung
des Lesens, etwa durch eine Fortschrittsleiste, kdnn-
te die Motivation weiter steigern. Eine aktivere Ein-
bindung in die Geschichte durch direkte Ansprache
oder gemeinsame Entscheidungen mit den Charak-
teren konnte die Motivation noch weiter erhohen.

INTERACTABLES

Die interaktiven Elemente in der Magischen Bretter-
budenburg tragen zur Motivation bei, kdnnten aber
durch eine strategischere Positionierung noch effek-
tiver eingesetzt werden. Eine ausgewogene Balance
zwischen Text und Interaktion ist dabei entschei-

dend.
QUIZ

Das Quiz und die Minispiele bieten Potenzial fur ex-
trinsische Belohnungssysteme. Gamification-Ele-
mente wie Punktesysteme oder Feedback kénnten
die Kinder fiir ihre Leistungen belohnen und das
Engagement fordern. Zusitzlicher Content, wie
Charakterinformationen oder Bonus-Levels, konnte
als Anreiz dienen, sich intensiver mit den Fragen
zum Leseverstindnis auseinanderzusetzen.

Zusammenfassend enthilt ,Die Magische Bretter-
budenburg” bereits motivierende Elemente. Durch
gezielte Optimierungen kann die Motivation weiter
gesteigert und die Leseerfahrung fiir Kinder verbes-
sert werden. Diese Erkenntnisse sollten bei der Wei-
terentwicklung des Meander Books Frameworks be-
riicksichtigt werden.

MOTIVATION

LASS SIE SPASS HABEN

Integriere unterhaltende Elemente, lustige Charaktere, herausfordernde Aufgaben, Be-
lohnungen und eine fesselnde Geschichte, um Kinder zu begeistern und ihre intrinsi-
sche Motivation zu stirken.

* animierte Charaktere und lustige Interaktionen zu verwenden, die Kinder ermuti-
gen und unterstiitzen

* extrinsische Belohnungen wie Animationen, Punktesysteme und Bonusaktivititen
zu implementieren

e eine Balance zwischen motivierenden Interaktionen und Leseeinheiten zu finden

* cine spannende Handlung & sympathische Charaktere zu entwickeln, die Kinder
emotional ansprechen



Agency

Kinder haben in ihrem Alltag oft wenig Kontrolle
und es mangelt ihnen an Handlungsfihigkeit, Auto-
nomie und Selbstbestimmung (UNICEF Office of
Research, 2022). Digitale Anwendungen kénnen
hier eine wertvolle Rolle spielen, indem sie Kindern
ein sicheres Umfeld bieten, in dem sie selbstbe-
stimmt Entscheidungen treffen und die Konsequen-
zen ihres Handelns erfahren kénnen (Chiasson &
Gutwin, 2005). So tragen digitale Anwendungen
dazu bei, dass Kinder ein Gefithl von Autonomie
und Unabhingigkeit entwickeln.

Um dies zu erreichen, sollten Anwendungen es Kin-
dern ermdglichen, selbst zu entscheiden, wie sie die
Technologie nutzen méchten. Zum Beispiel, wohin
sie navigieren oder welches Level oder welche Funk-
tion sie als Nichstes nutzen mochten (UNICEF
Office of Research, 2022). Auflerdem sollten Kin-
der ausreichend Zeit erhalten, um selbst zu bestim-
men, wie lange sie sich mit bestimmten Inhalten be-
schiftigen wollen.

Meander Books Analyse
INTERFACE

Die Kinder haben die Mdglichkeit, frei zwischen Ka-
piteln, Meniis und Minispielen zu navigieren. Aller-
dings ist die Kapitelauswahl zu Beginn einge-
schrinkt, da das nichste Kapitel erst nach Abschluss
des vorherigen angewihlt werden kann. Obwohl
dies die Entscheidungsfreiheit einschrinkt, kann es
bei der Orientierung helfen und ein Mittel sein, um
die Kinder durch die Kapitel zu fithren.

NAVIGATION

Die Swipe-Steuerung ermdglicht Kindern eine flis-
sige und freie Bewegung in den Kapiteln. Allerdings
gibt es Momente, nach denen die Kinder nicht mehr
zuriickscrollen kénnen, sondern nur noch vorwirts
navigieren konnen. Solche Situationen sollten in
Zukunft vermieden werden. Zudem geht der Fort-
schritt verloren, wenn ein Kapitel verlassen wird, be-
vor es zu Ende gelesen wurde. Optimal wire es,
wenn die Kinder jederzeit zwischen verschiedenen
Kapiteln, Minispielen und dem Menii wechseln
kénnten, ohne ihre Position zu verlieren, auch wenn
sie eine Pause machen oder die App schlieflen.

Fir zukiinftige Meander Books gibt es viel Potential,
die Agency der Kinder weiter zu stirken. So kénnten
Entscheidungskreuzungen eingebaut werden, an de-
nen die Kinder selbst entscheiden kénnen, wie die
Geschichte weitergeht. Auch kleine interaktive Se-
quenzen, in denen z.B. die Farbe oder Kleidung der
Figuren ausgewihlt werden kann, wiirden die
Selbstbestimmung fordern.

AGENCY

SELBSTBESTIMMUNG FORDERN

Interaktive Kinderbiicher sollten Kindern ein Gefiihl
von Autonomie und Kontrolle vermitteln, indem sie
selbstbestimmt Entscheidungen treffen kénnen und so
die Konsequenzen ihres Handelns erfahren.

Kindern ausreichend Zeit zu geben, um Inhalte in
ihrem eigenen Tempo zu erkunden

Kindern die Méglichkeit zu geben, Entscheidungen
zu treffen, die sich auf die Geschichte oder das Spiel-

geschehen auswirken

eine freie Navigation zwischen Kapiteln, Minispie-
len und Meniis zu erméglichen, ohne den Fortschritt
zu verlieren



Consistency

Consistency in Design und Interaktion spielt eine
entscheidende Rolle fiir die Benutzererfahrung in-
teraktiver Anwendungen, insbesondere fiir Anwen-
dungen, die sich an Kinder richten. Unter Consis-
tency im Design versteht man die gleichbleibende
Reaktion auf Benutzeraktionen und die Beibehal-
tung der Funktionalitit etablierter Funktionen.
Funktionen und Interaktionen sollten sich nicht
grundlos oder zufillig indern (Gelman, 2014), da-
mit die Kinder das Gefiihl haben, die Situation zu
kontrollieren. Kontrolle ist ein wichtiges Element
fur die Entwicklung von Selbstwirksamkeit und

Selbstvertrauen bei Kindern (Deci & Ryan, 1985).
Wie Gelman (2014) betont, mogen es Kinder eben-
so wenig wie Erwachsene, wenn sie mit Uberra-
schungen konfrontiert werden oder wenn eine An-
wendung plétzlich anders funktioniert als erwartet.

Daher ist es wichtig, dass interaktive Anwendungen
konsistent gestaltet sind, um den Kindern ein Ge-
fiihl der Sicherheit und Vertrautheit zu vermitteln.
Kinder kénnen die Funktionsweise der Anwendung
besser verstehen und effektiver mit ihr interagieren,
wenn unerwartete Uberraschungen vermieden wer-
den und ecine konsistente Benutzererfahrung ge-
schaffen wird (Gelman, 2014).

Meander Books Analyse

»Die Magische Bretterbudenburg" hat insgesamt ein
konsistentes Interaktion Design.

NAVIGATION

Ein méglicher Kritikpunke ist die Einfihrung der
Richtungswechsel im zweiten Kapitel. Im ersten Ka-
pitel musste nur in eine Richtung gewischt werden,
im zweiten Kapitel ohne vorherige Erklirung oder
Hinweise in mehrere Richtungen. Diese Anderung
der Interaktionslogik wurde den Kindern nicht er-
klirt oder angekiindigt. Fir jingere Kinder kénnte
das verwirrend sein und die Konsistenz stren.

Abgesehen davon ist die Navigation insgesamt sim-
pel und konsistent gestaltet, was fiir die Zielgruppe
der Kinder wichtig ist.

CONSISTENCY

UERSTANDNIS UNTERSTUTZEN
Interaktive Kinderbiicher sollten durch konsistentes Design und gleichbleibende Interaktio-

nen ein Gefthl von Sicherheit und Vertrautheit vermitteln. Gestalte die Anwendung so, dass
etablierte Funktionen konsistent bleiben und Uberraschungen vermieden werden.

DENKE DARAN
* klare und konsistente Muster in Design und Interaktion zu schaffen
* Funktionen und Interaktionen vorhersehbar und zuverlissig zu gestalten

* konsistentes Feedback zu verwenden, damit die Kinder die Ergebnisse ihrer Handlungen
verstehen



Reversibility

Kinder haben in ihrem Alltag oft wenig Kontrolle
und sind hiufig fremdbestimmt (UNICEF, 2022).
Dabher ist es besonders wertvoll, wenn sie im Um-
gang mit Technologie die volle Kontrolle haben, ver-
stehen, wie sie damit umgehen missen und gleich-
zeitig viel ausprobieren kénnen (Gelman, 2014). Ein
zentrales Anliegen ist es, Kindern die Angst vor Feh-
lern zu nehmen. Wenn sie mit Software experimen-
tieren und unbeabsichtigte Aktionen auslésen, kann
Frustration vermieden werden, wenn es die Mog-
lichkeit gibt, Aktionen riickgingig zu machen. Die
Reversibilitit ermdglicht es Kindern, sich neugierig

mit der Software auseinanderzusetzen, viel auszu-
probieren und dabei die Kontrolle zu behalten
(Hourcade, 2008). Technologie sollte die Neugier
und Offenheit von Kindern férdern, sodass sie sich
sicher fihlen und Entscheidungen in einem ge-
schiitzten Umfeld treffen konnen (UNICEF, 2022).
Besonders komplexe Aktionen sollten in mehrere
kurze Handlungen unterteilt werden, die Kinder
riickgingig machen kénnen (Hourcade, 2008). Dies
unterstiitzt ihre Lernprozesse und fordert eine posi-
tive Nutzererfahrung.

In der Analyse der "Magischen Bretterbudenburg"
zeigt sich, dass die Anwendung die Reversibilitit in
einigen Bereichen bereits berticksichtigt, wihrend in
anderen noch Verbesserungspotential besteht:

Meander Books Analyse
NAVIGATION

In den meisten Kapiteln ist es moglich, das gesamte
Kapitel zurtickzuscrollen. Allerdings gibt es in eini-
gen Kapiteln Ausnahmen, wie z.B. in Kapitel 9, wo
nach einer komplexeren Kamerafahrt und dem dar-
auffolgenden Dialog nicht mehr zum Anfang zu-
riickgescrollt werden kann. Dies kann frustrierend
sein, wenn Kinder merken, dass sie nicht alle Wald-
minnchen gefunden haben, aber nicht mehr zu-
riickscrollen konnen und deshalb das ganze Kapitel
noch einmal von vorne anfangen miissen. Kapitel
sollten grundsitzlich so aufgebaut sein, dass eine
nahtlose Navigation vorwirts und rickwirts mog-
lich ist. Nur wihrend groflerer Animationen oder
Dialogen sollte die Kamera fixiert sein, allerdings
sollte nach Abschluss dieser Sequenzen wieder eine
freie Navigation ermdglicht werden. Ausnahmen
miissen klar kommuniziert werden.

TEXT UND HANDLUNG

Auch hier kann es fiir die User frustrierend sein,
wenn sie nicht frei zwischen dem Anfang und dem
Ende des Kapitels hin- und herscrollen kénnen, um
bestimmte Teile der Geschichte erneut zu lesen.
Wihrend Reversibilitit in der Navigation der Kapi-
tel und Interfaces eine hohe Prioritit haben sollte, ist
es wichtig, dass Entscheidungen, die die Handlung
betreffen, echte Konsequenzen haben und nicht
riickgingig gemacht werden kénnen. Diese Ent-
scheidungen sollen einen spiirbaren Einfluss auf das
Lese- und Spielerlebnis haben, damit die User ler-
nen, dass es reale Konsequenzen gibt. Es muss klar
kommuniziert werden, dass diese Aktionen nicht
riickgingig gemacht werden konnen: Zusitzliche
Abfragen sollten sicherstellen, dass sie nicht verse-
hentlich ausgelst werden.

DIALOGE

Innerhalb der Dialoge gibt es einen Vorwirts- und
einen Riickwirtsbutton, mit dem der komplette
Dialog flexibel durchlaufen werden kann. Aller-
dings sollten Dialoge nach dem erstmaligen Lesen
auch ein zweites Mal gestartet werden kénnen, z.B.
durch einen Button, der erscheint, nachdem der
Dialog abgeschlossen wurde. Wenn ein Dialog aus
Versehen zu frith beendet wurde, ist es in diesem Fall
méglich, durch einen Neustart des Dialogs in weni-
gen Schritten zuriick zur gewiinschten Stelle inner-
halb des Dialogs zu navigieren. Die Dialoge in der
»Magischen Bretterbudenburg” werden automa-
tisch ausgelost, sobald die User an eine bestimmte
Stelle scrollen. Riickgingig machen konnen die User
den Eintritt in einen Dialog nicht, was auch nicht
unbedingt nétig ist. Besser wire es jedoch, wenn die
User den Start eines Dialogs gezielt auslésen konn-
ten, um sicherzustellen, dass sie bereit sind, weiter-
zugehen.

REVERSIBLITY

MACHE AKRTIONEN REUERSIBEL

Ermégliche Kindern, die Anwendung ohne Angst vor Fehlern auszuprobieren. Stelle si-
cher, dass Aktionen leicht riickgingig gemacht werden kénnen, damit die Kinder die Kon-
trolle behalten und durch Ausprobieren lernen kénnen.

Denke daran

* komplexe Aktionen in kleinere, umkehrbare Schritte zu unterteilen

* cindeutige und leicht zugingliche Schaltflichen zum Riickgingigmachen und Zuriick-
gehen bei Navigation und Interaktionen anzubieten

* sicherzustellen, dass die Navigation innerhalb der Kapitel das Vor- und Zuriickbewegen
ohne Fortschrittsverlust erlaubt



Literacy

Chiasson und Gutwin (2005) betonen, dass her-
kémmliche textbasierte Interfaces moglicherweise
nicht geeignet sind, um Kindern im Alter von 5 bis
10 Jahren Informationen zu vermitteln. Stattdessen
pladieren sie dafiir, Informationen und Anweisun-
gen in einem altersgerechten Format zu prisentie-
ren, das leicht zu verstehen und zu behalten ist. In-
terfaces fiir Kinder sollten daher stark visuell und
weniger textbasiert sein (Chiasson & Gutwin, 2005;
Hourcade, 2008). Dartiber hinaus konnen visuelle
und auditive Elemente, die das Geschehen der Ge-
schichte konkret darstellen, Kindern beim Verstind-
nis der Handlung und beim Erlernen neuer Voka-
beln behilflich sein (Li & Bus, 2023).

Meander Books Analyse
INTERFACE

In Meander Books spielt das Lesen eine integrale
Rolle, weshalb die Empfehlungen von Chiasson
und Gutwin (2005) nicht direkt tibertragen werden
kénnen. Dennoch kann die Vereinfachung von In-
formationen und der Fokus auf visuelle Darstellung
bestimmter Inhalte auch bei interaktiven Biichern
berticksichtigt werden, um sie fiir junge Lesende at-
traktiv und zuginglich zu machen. Es kénnte zum
Beispiel sinnvoll sein, abgesehen von den Textab-
schnitten der Geschichte, mdglichst wenig Text in
Interfaces oder Tutorials zu verwenden, damit sich
die Kinder hauptsichlich auf das Verarbeiten des
Textes der Geschichte konzentrieren kénnen.

HANDLUNG & TEXT

In der ,Magischen Bretterbudenburg® wurden
tberwiegend kurze Textabschnitte verwendet, was
positiv zu bewerten ist. Ein zentraler Aspekt ist, die
jungen Lesenden nicht mit zu viel Text auf einmal
zu tiberfordern. Stattdessen sollte eine ausgewogene
Mischung aus visuellen Elementen und leicht ver-
stindlichen, kurzen Textabschnitten verwendet wer-
den. Es ist davon auszugehen, dass Kinder, die selbst
lesen, kiirzere Lesesequenzen lingeren Passagen vor-
ziehen. Es gibt viel Potential fiir die Integration von
Textinteraktionen, um die Bedeutung bestimmter
Worter zu erkliren.

Textinteraktionen bieten den Autoren neue Mog-
lichkeiten, komplexere Worter in die Geschichte ein-
zubauen, ohne befiirchten zu miissen, dass Kinder
sie nicht verstehen, und bieten den Kindern die
Chance, ohne groflen Aufwand neue Worter zu
ihrem Wortschatz hinzuzufiigen.

LITERACY

REDUZIERE TEXT IN INTERFACES

Minimiere die Verwendung von Text in Interfaces und Meniis,
insbesondere fiir junge Kinder. Priorisiere visuelle und auditive
Elemente, um Informationen zu vermitteln und die Kinder

durch die App zu fihren.
DENKE DARAN

* textbasierte Anweisungen durch intuitive visuelle Hinweise
oder einfache Animationen zu ersetzen

* Symbole, Piktogramme oder Bilder zu verwenden, um Me-
niipunkte oder Navigationsoptionen darzustellen

* gesprochene Anweisungen anzubieten, um geschriebenen
Text zu erginzen oder zu ersetzen



Customization

Kinder haben unterschiedliche Bediirfnisse und
Vorlieben, wenn es um das Design digitaler Produk-
te geht. Durch die Méglichkeit, Einstellungen und
Funktionen anzupassen, kénnen Kinder die Anwen-
dung an ihre individuellen Wiinsche anpassen und
ein Gefiihl von Kontrolle und Eigenverantwortung
entwickeln (Chiasson & Gutwin, 2005). Anpas-
sungsmoglichkeiten kénnen das Engagement und
die Motivation der Kinder fordern, da sie die An-
wendung nach ihren Vorstellungen gestalten kén-
nen (Sim et al., 2006).

Beispiele fiir Anpassungsméglichkeiten in interakti-
ven Kinderbiichern sind die Auswahl von Charak-
teren, das Andern von Farben und Hintergriinden
oder das Ein- und Ausschalten bestimmter Funktio-
nen (Colombo et al., 2014). Auch die Méglichkeit,
den eigenen Namen oder ein Foto in die Geschichte
zu integrieren, kann das Engagement und die Identi-
fikation mit den Charakteren erhohen (Colombo et
al., 2014).

Bei der Implementierung von Anpassungsmdglich-
keiten ist es wichtig, eine Balance zu finden. Zu viele
Optionen konnen Kinder tiberfordern und von der
eigentlichen Geschichte ablenken (Sim et al., 2006).
Es empfiehltsich, die Anpassungsmoglichkeiten auf
ein iiberschaubares Mafd zu beschrinken und sie so
zu gestalten, dass sie die Handlung unterstiitzen und
nicht davon ablenken.

Meander Books Analyse

In der aktuellen Version der ,Magischen Bretterbu-
denburg" gibt es keine Moglichkeiten zur Anpas-
sung oder Personalisierung.

Ein vielversprechender Ansatz ist die Anpassung der
Charakternamen. Die Kinder kénnten beispielswei-
se die Namen der Charaktere in ihre eigenen Namen
oder die Namen ihrer Eltern, Geschwister oder
Freunde indern. Dies wiirde den Kindern ein héhe-
res Mafl an Immersion und Identifikation mit den
Charakteren erméglichen.

Die Farben der Illustrationen kénnten ausgetauscht
werden. Dies kénnte von Hintergriinden bis hin zu
den Accessoires der Figuren reichen. Eine solche
Funktion konnte den Kindern mehr kreativen Frei-
raum geben und dazu beitragen, dass sie sich stirker
mit den Charakteren verbunden fiihlen.

Eine weitere Mdglichkeit zur Anpassung wire die
Auswahl der Hautfarbe, Frisur und des Outfits der
Charaktere zu Beginn der Geschichte. Dadurch
kénnte mehr Diversitit in die Anwendung gebracht
werden.

CUSTOMIZATION

INDIUIDUELLE ANPASSUNG

Interaktive Kinderbiicher sollten Kindern die Méglichkeit bieten, bestimmte Aspekte der Anwendung ihren indi-
viduellen Vorlieben anzupassen. Hierdurch erhalten sie ein Gefiihl von Kontrolle und Eigenverantwortung.

* Kindern die Auswahl von Charakteren, Farben, Hintergriinden oder das Ein-/Ausschalten von Funktionen zu
ermdglichen

* die Moglichkeit zu geben, personliche Elemente wie den eigenen Namen in die Geschichte zu integrieren

* Anpassungsoptionen iiberschaubar zu halten und sie so zu gestalten, dass sie die Handlung unterstiitzen und
nicht von ihr ablenken
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PURPOSE

NUTZEN KOMMUNIZIEREN

Vermittle den Zweck der App auf eine klare und
altersgerechte Weise, sobald Kinder sie &ffnen.
Stelle sicher, dass die Funktionen und Ziele leicht
verstindlich sind und die Aktivititen innerhalb
der App sinnvoll und relevant erscheinen.

Denke daran

eine ansprechende Einfithrung zu erstellen,
die den Nutzen der App kindgerecht erklirt

eine konsistente Verbindung zwischen den
einzelnen Funktionen und dem tibergeordne-
ten Zweck herzustellen

n und Interaktionen so zu gestalten,
iir Kinder bedeutungsvoll und zielge-
richtet wirken

INPUT

EINFACH HALTEN

Eingabemethoden fir Kinder sollten intuitiv,
leicht verstindlich und kognitiv sowie physisch
wenig fordernd sein. Priorisiere Einfachheit, um
sicherzustellen, dass die Kinder ohne Frustration
oder Verwirrung mit der Anwendung interagieren
koénnen.

Denke daran

sicherzustellen, dass interaktive Elemente grof3
genug und mit Abstand platziert sind

ein Eingabesystem zu verwenden, das kleine
Ungenauigkeiten beim Input toleriert

die Notwendigkeit komplexer Gesten oder
mehrstufiger Eingabesequenzen zu minimie-
ren

FEEDBACK

FUR ALLE AKTIONEN

Stelle sicher, dass jede Benutzerinteraktion ein un-
mittelbares und konsistentes Feedback auslost, um
Kinder zu bestitigen und zu motivieren. Verwen-
de visuelles und akustisches Feedback, um die
Aufmerksamkeit der Kinder zu fesseln.

Denke daran

einheitliche, lokale Feedbackeffekte fiir in-
teraktive Elemente zu implementieren

das Feedback altersgerecht zu gestalten, indem
du frohliche, freundliche und eindeutige Ele-
mente verwendest

mehrfaches Triggern von Feedbackeffekten zu
vermeiden

DESIGN PR'NZIPIEN Sammlung

GUIDANCE

SELBSTSTANDIGKEIT FORDERN

Integriere strategisch platzierte Hilfestellungen,
Tutorials und Feedback, um Kinder durch die An-
wendung zu leiten und ihnen ein Gefiihl von Si-
cherheit und Kontrolle zu vermitteln.

Denke daran

regelmiflig visuelles und auditives Feedback zu
geben, um Kinder zu ermutigen
sympathische Charaktere zu nutzen, die als
virtuelle Helfer agieren und kontextbezogenes
Feedback und Anleitung bieten

anpassbare Tutorials zu integrieren, die auf
den individuellen Fortschritt und die Be-
diirfnisse des Kindes eingehen

CHALLENGE

SCHRITTWEISE ANPASSEN

Interaktive Sequenzen und Minispiele sollten mit
einfachen Aufgaben beginnen, um die Kinder mit
der Herausforderung vertraut zu machen. Erhéhe
den Schwierigkeitsgrad schrittweise, um die Kom-
plexitit an die wachsenden Fihigkeiten der Kinder
anzupassen.

Denke daran

mit grundlegenden Interaktionen und Aufga-
ben zu starten, die leicht zu verstehen und zu
meistern sind

den Schwierigkeitsgrad graduell zu steigern,
um die Kinder nicht zu iiberfordern

die Fihigkeiten der Zielgruppe kontinuierlic
im Blick zu behalten und die Herausforderun-
gen entsprechend anzupassen

MOTIVATION

LASS SIE SPASS HABEN

Integriere unterhaltende Elemente, lustige Cha-
raktere, herausfordernde Aufgaben, Belohnungen
und eine fesselnde Geschichte, um Kinder zu be-
geistern & die intrinsische Motivation zu stirken.

Denke daran

animierte Charaktere und lustige Interaktionen
zu verwenden, die Kinder ermutigen und un-
terstiitzen

extrinsische Belohnungen wie Animationen,
Punktesysteme & Bonusaktivititen zu imple-
mentieren

eine Balance zwischen motivierenden Interakti-
onen & Leseeinheiten zu finden

eine spannende Handlun}g1 zu entwickeln, die
Kinder emotional ansprechen

REVERSIBILITY

MACHE AKTIONEN REVERSIBEL

Ermdgliche Kindern, die Anwendung ohne Angst
vor Fehlern auszuprobieren. Stelle sicher, dass Ak-
tionen leicht riickgingig gemacht werden kénnen,
damit die Kinder die Kontrolle behalten und
durch Ausprobieren lernen kénnen.

Denke daran

komplexe Aktionen in kleinere, umkehrbare
Schritte zu unterteilen

eindeutige und leicht zugingliche Schaltfli-
chen zum Riickgingigmachen und Zuriickge-
hen bei Navigation und Interaktionen anzu-
bieten

sicherzustellen, dass die Navigation innerhalb
der Kapitel das Vor- und Zuriickbewegen
ohne Fortschrittsverlust erlaubt

AGENCY

SELBSTBESTIMMUNG FORDERN

Interaktive Kinderbiicher sollten Kindern ein Ge-
fithl von Autonomie und Kontrolle vermitteln, in-
dem sie selbstbestimmt Entscheidungen treffen
konnen und so die Konsequenzen ihres Handelns
erfahren.

Denke daran

Kindern ausreichend Zeit zu geben, um Inhal-
te in jhrem eigenen Tempo zu erkunden

Kindern die Méglichkeit zu geben, Entschei-
dungen zu treffen, die sich auf die Geschichte
oder das Spielgeschehen auswirken

eine freie Navigation zwischen Kapiteln, Mi-
nispielen und Mentis zu ermdglichen, ohne
den Fortschritt zu verlieren

LITERACY

REDUZIERE TEXT IN INTERFACES

Minimiere die Verwendung von Text in Interfaces
und Meniis, insbesondere fiir junge Kinder. Prio-
risiere visuelle und auditive Elemente, um Infor-
mationen zu vermitteln und die Kinder durch die
App zu fithren.

Denke daran

textbasierte Anweisungen durch intuitive vi-
suelle Hinweise oder einfache Animationen
Zu ersetzen

Symbole, Piktogramme oder Bilder zu ver-
wenden, um Mentipunkte oder Navigations-
optionen dar-zustellen

gesprochene Anweisungen anzubieten, um
geschriebenen Text zu erginzen oder vollstin-
dig zu ersetzen

CONSISTENCY

UERSTANDNIS UNTERSTUTZEN

Interaktive Kinderbiicher sollten durch konsisten-
tes Design und gleichbleibende Interaktionen ein
Gefiihl von Sicherheit und Vertrautheit vermit-
teln. Gestalte die Anwendung so, dass etablierte
Funktionen konsistent bleiben und Uberraschun-
gen vermieden werden.

Denke daran

klare und konsistente Muster in Design und
Interaktion zu schaffen

Funktionen und Interaktionen vorhersehbar
und zuverlissig zu gestalten

konsistentes Feedback zu verwenden, damit
die Kinder die Ergebnisse ihrer Handlungen
verstehen
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FRAMEWORK
OPTIMIERUNG

In diesem Kapitel werden die optimierten Features
des Meander Books Frameworks unter Anwendung
der zuvor definierten Design Prinzipien weiterent-
wickelt und detailliert beschrieben. Die Verbesse-
rungspotentiale werden identifiziert und entspre-
chende Anpassungen vorgenommen, um Meander
Books kindgerechter zu gestalten und die Benutzer-
freundlichkeit zu optimieren. Dabei lag der Fokus
auf folgenden Aspekten:

Anpassung bestechender Features an kindgerechte
Standards: Es wurden gezielte Mafinahmen er-
griffen, um sicherzustellen, dass alle vorhandenen
Features altersgerecht gestaltet sind und den spezifi-

schen Bediirfnissen und Fihigkeiten der jungen
Zielgruppe entsprechen.

Flexibilitit der Features: Die Features wurden so
konzipiert, dass sie flexibel an verschiedene Alters-
gruppen angepasst werden kénnen. Diese Flexibili-
tit erweitert die Anwendungsmoglichkeiten des
Frameworks und ermdglicht die Erstellung einer
grofleren Vielfalt an Inhalten, macht die Enwick-
lung attraktiver und fordert die Produktion von ziel-
gruppenspezifischen Inhalten.

Optimierung der Entwicklungsumgebung: Es wur-
den gezielte Verbesserungen vorgenommen, um die
Entwicklungsprozesse zu vereinfachen und eine effi-
zientere Nutzung des Frameworks zu ermédglichen.
Dabei standen Aspekte wie Benutzerfreundlichkeit,
Skalierbarkeit und Simplifizierung im Vordergrund.
Durch diese Optimierungen soll die Erstellung von
qualitativ hochwertigen Inhalten geférdert und der
Workflow bei der Nutzung des Frameworks verbes-
sert werden.

Schirfung des Konzepts: Durch diese Fokussierung
auf die wesentlichen Funktionen und die konse-
quente Ausrichtung an den Design Prinzipien wird
eine konsistentere und zielgerichtetere Gestaltung
von Meander Books erméglicht. Dies trigt dazu bei,
die Kernidee des Frameworks zu stirken und eine
einheitliche Benutzererfahrung zu schaffen.

ABB 5

Screenshot der Meander Books

Entwicklungsumgebung in Unity
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Richtungswechsel

Der Richtungswechsel bezeichnet den Ubergang
von einer vertikalen zu einer horizontalen Scrollbe-
wegung und umgekehrt (Kiseberg, 2019). Rich-
tungswechsel werden durch die Position der Spline-
punkte definiert. Richtungswechsel unterbrechen
die lineare Erzihlstruktur, verleihen der Geschichte
eine gewisse Raumlichkeit und férdern ein dynami-
scheres Leseerlebnis (Kiseberg, 2019).

Der Richtungswechsel kann die Geschichte rium-
lich darstellen. In der ,Magischen Bretterbuden-
burg® verwende ich die Richtungswechsel z.B. wie

folgt:

In einem Textabschnitt wird beschrieben, wie die
Hauptfigur eine Leiter hinaufklettert. Anstatt nur
zu lesen, wie die Hauptfigur die Leiter hinaufklet-
tert, wechselt die Kamera tatsichlich von einer hori-
zontalen zu einer vertikalen Bewegung und fihrt die
Leiter hinauf, was dem Lesenden ein intensiveres
Gefiihl von Riumlichkeit vermittelt.

Der Richtungswechsel in Meander Books hat nicht
nur die Funktion, die Geschichte riumlich darzu-
stellen, er stellt auch einen Bruch dar, einen radika-
len Wechsel, vergleichbar mit dem Umblittern in
traditionellen Kinderbiichern.

Beim Schreiben und Illustrieren von Kinderbii-
chern ist es wichtig, die Unterbrechung der Ge-
schichte, die durch das Umblittern der Seiten ent-
steht, besonders zu berticksichtigen (Jacobs, 2016).
Die Handlung muss sich dem Medium (Pa-
pier-)Buch und den damit verbundenen Einschrin-
kungen anpassen. Durch die dreidimensionale Er-
zihlweise in Meander Books gibt es diese natiirli-
chen Unterbrechungen nicht. Der zusammenhin-
gende, flielende Aufbau ermdglicht es, diese Brii-
che im digitalen Format zu umgehen. So kann ein
zusammenhingender Teil der Geschichte an einem
Stiick erzihlt werden.

Die Unterbrechung durch das Umblittern hat aber
auch Vorteile: Fin Seitenwechsel ist nicht nur eine

Pause in der Erzihlung, sondern auch eine Chance
fir nachfolgende Uberraschungen (Mackey, 1998).

Dieser Wechsel kann entscheidende Momente der
Geschichte hervorheben, wihrend andere Seiten-
wechsel die Geschichte behutsam vorantreiben (Ja-
cobs, 2016). Sie geben den Lesenden Raum, ihre ei-
genen Gedanken und Ideen zur Handlung zu entwi-
ckeln. Durch den kurzen Moment der Distanz kon-
nen sie das Geschehen aus ihrer eigenen Perspektive
betrachten und dem Erzihlten eine personliche Be-
deutung geben (Jacobs, 2016).

In der digitalen Umgebung kann der Richtungs-
wechsel als Aquivalent zum Seitenwechsel betrach-
tet werden. Im Gegensatz zum Seitenwechsel ist der
Richtungswechsel jedoch wesentlich flexibler ein-
setzbar. Wihrend der Seitenwechsel immer im glei-
chen Rhythmus erfolgen muss, kann der Richtungs-
wechsel nach Bedarf eingesetzt werden - nur dann,
wenn die Handlung tatsichlich von einer kleinen
Pause profitiert oder wenn der Richtungswechsel
durch eine riumliche Veranschaulichung noch tie-
fer in die Handlung der Geschichte eintauchen lisst.
Mit diesem Wissen wird der Zweck des Richtungs-
wechsels klarer und das Design des Merkmals sollte
entsprechend tiberarbeitet werden, um dieser Rolle
gerecht zu werden.

Richtungswechsel kénnen auch als bewusster Wech-
sel zwischen verschiedenen Erzihlformen eingesetzt
werden. Durch den geschickten Einsatz von Rich-
tungswechseln kénnen die Kinder aktiv durch die
Erzihlung gefithrt werden, wihrend gleichzeitig
neue Perspektiven oder Handlungsstringe einge-
fithrt werden.

Hier wurde das Feature zwar nicht grundlegend ver-
indert, allerdings kénnen die Richtungswechsel
durch diese Erkenntnisse bewusster eingesetzt wer-
den, um die Handlung optimal zu unterstiitzen.

Schaubild zur Visualierung des
Dreidimensionalen Erzidhlens
und der Richtungswechsel

(Kiseberg, 2019)
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Sammelobjekte

Sammelobjekte sind Gegenstinde oder Figuren, die
mehr oder weniger versteckt in den Illustrationen zu
zu finden sind. Durch einfaches Antippen wird das
Sammelobjekt aufgedeckt und eingesammelt.

In der ,,Magischen Bretterbudenburg® sind in jedem
Kapitel sechs Waldminnchen versteckt. Die meisten
dieser kleinen Figuren sind in der Silhouettenebene
versteckt. Nach dem Tippen auf die Silhouette eines
Waldminnchens folgt ein Zoom auf die Figur, ein
Konfetti-Partikeleffekt und ein Soundeftekt werden
abgespielt, die schwarze Silhouette wird aufgedeckt
und firbt sich ein. Danach wird wieder auf die Ge-
samtansicht gezoomt. Obwohl das Waldminnchen
nun aufgedeckt ist, kann es wiederholt angetippt
werden und der gleiche Ablauf wiederholt sich.

Es gibt am Ende jedes Kapitels eine Ansicht mit den
sechs Waldminnchen, die in diesem Kapitel gefun-
den werden konnten (Abb. 6). Die Waldminnchen,
die entdeckt wurden, sind farbig eingefirbt, wih-
rend die unentdeckten weiterhin als Silhouette dar-
gestellt sind.

VERBESSERUNGSPOTENTIAL

Im ersten Kapitel der ,Magischen Bretterbuden-
burg® wird auf das erste Waldminnchen nur durch
ein leichtes Winken der Hand des Waldminnchens
aufmerksam gemacht, so dass es leicht tiberschen
werden kann. Entdecken die Kinder diese Figur,
wird zwar durch den Aufdeckungseffekt deutlich,
dass diese kleinen Figuren gesammelt werden kén-
nen, aber die Kinder erhalten keine Informationen
dariiber, woftr diese Figuren gesammelt werden sol-
len oder wie viele Figuren es pro Kapitel zu entde-
cken gibt. Das Feature selbst muss im Wesentlichen
nicht gedndert werden, aber der Rahmen, in dem es
prisentiert wird, hat grofles Verbesserungspotential.

Wenn die Kinder das winkende Waldminnchen
tbersehen, merken sie erst am Ende des ersten Kapi-
tels, dass sie sechs Figuren hitten finden kénnen
und sollen. Auch bei Usertests wurde hiufiger gedu-
Rert, dass das Ubersehen des ersten Waldminnchens
frustrierend war.

Wihrend einer Lesung beim Goldenen Spatz mit 12
funfjihrigen Kindern konnte ich beobachten, dass
die Platzierung der Waldminnchen einen grofien
Einfluss auf die Konzentration der Kinder hatte. Die
Kinder waren immer auf der Suche nach den Wald-
minnchen, was sie teilweise vom Lesen der Ge-
schichte ablenkte, da sie mitten in einer Vorlesese-
quenz plotzlich ein Waldminnchen entdeckten und
immer sofort aufdecken wollten. Am Ende der Ka-
pitel konnten die Kinder jedoch fast alle Fragen zur
Handlung richtig beantworten, was darauf hindeu-
tet, dass sie nicht so abgelenkt waren, dass sie der Ge-
schichte nicht mehr folgen konnten. Dennoch wur-
de der Lesefluss gestort.

Die Waldminnchen in der ,Magischen Bretterbu-
denburg® haben keinen direkten Bezug zur Hand-
lung, sie sind eher als kleine, lustige Ablenkung ge-
dacht und sollen die Kinder motivieren. Wie unter
Interaction (siche S. 30) beschrieben, miissen Inter-
aktionen, die die Handlung weder darstellen noch
erweitern, sondern vornehmlich als Ablenkung ge-
dacht sind, sehr bewusst platziert werden, damit die
Kinder nicht stindig zwischen Lesen und Suchen
hin- und herwechseln miissen. Die Waldminnchen
sollen eine Pause von kognitiv anstrengenden Lese-
sequenzen ermdglichen, ohne direkt davon abzulen-
ken.

OPTIMIERTES FEATURE

Die Einfihrung der Sammelgegenstinde erfolgt
durch ein kurzes Tutorial beim ersten Sammelob-
jekt. Die Navigation bleibt solange blockiert, bis die
Figur oder der Gegenstand tatsichlich entdeckt
wird. Durch einfaches Tippen wird das Sammelob-
jekt aufgedeckt. Ein Feedbackeffekt wird unmittel-
bar an der Stelle angezeigt, an der das Objeke plat-
ziert ist. Es wird sowohl visuelles als auch auditives
Feedback ausgelst. Dieser Ablauf ist in der gesam-
ten Anwendung konsistent. Die Sammelobjekte die-
nen der gezielten Ablenkung nach kognitiv an-
spruchsvollen Phasen, um die Motivation der Kin-
der zu fordern. Aus diesem Grund werden die Sam-
melgegenstinde strategisch vor und nach den Lese-
sequenzen platziert. Am Ende jedes Kapitels werden
alle Sammelobjekte prisentiert. Die gefundenen
Objekte sind farblich hervorgehoben, wihrend die
nicht gefundenen nur als Silhouette zu sehen sind.
Den Kindern wird die Mdoglichkeit geboten, ihre
komplette Sammlung auch aus dem Hauptmenti zu
6ffnen, um sich ein Bild davon zu machen, in wel-
chen Kapiteln sie noch nicht alle gefunden haben.

ABB 7

Hast du alle

Waldmannchen
entdeckt?

Screenshot aus der ,,Magischen Bretterbudenburg®“ App mit der Ansicht der Waldméinnchen am Ende des 5. Kapitels
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Feedback

Input Locked

Es gibt Momente in Meander Books, in denen die
Eingabe eingeschrinkt werden muss. Wenn eine lin-
gere Animation abgespielt wird, soll die Eingabe erst
wieder moglich sein, wenn die Animation vollstin-
dig abgespielt wurde. Dem User muss kommuni-
ziert werden, dass gerade keine Eingabe méglich ist,
sonst entsteht der Eindruck, dass die App die Einga-
be nicht registriert. In der ,,Magischen Bretterbu-
denburg® wurde dieser Zustand im UT angezeigt, in-
dem oben links im Bild der Richtungspfeil durchge-
strichen ist, wenn keine Eingabe akzeptiert wird (sie-
he Abb. 10). Diese Anzeige kann leicht tibersehen
werden, besonderns, weil nur eine Uberlagerung ei-
nes bereits vorhanden UI-Elements erfolgt. Der Pfeil

zeigt die Richtung an, in die es weitergeht und hat
mit dem Input an sich nichts zu tun. Wenn nur die
Navigation gesperrt ist, also die Kamera stillstehe,
lisst sich das durch das Entfernen des Pfeils anzei-
gen. Ist allerdings der komplette Input gesperre,
muss es durch ein anderes Feedback Element darge-
stellt werden.

OPTIMIERTES FEATURE

Wenn die Eingabe gesperrt ist, erhalten die Kinder
immer ein lokales Feedback, sobald sie versuchen,
eine Eingabe zu machen. Lokal bedeutet, dass die
Riickmeldung an der Stelle erscheint, an der die Ein-
gabe erfolgt ist (siche Abb. 9), und nicht an einer fes-
ten Stelle in der Benutzeroberfliche. Der Feedback-
effekt erscheint sofort und es gibt sowohl visuelles
als auch auditives Feedback. Optional kann die In-
tensitit des auditiven Feedbacks reduziert oder
stumm geschaltet werden, wenn z.B. eine Animati-
on mit Ton abgespielt wird, bei der die auditiven
Feedbackeffekte storen wiirden.

ABB 9

Screenshot aus dem Meander
Books Feedback-Prototyp mit
dem neuen lokalen Input

Locked Feedbackeffekt.

Und sofort verdndert sich etwas. Aber ganz anders, als vor zwei Tagen die

7417140 Kinder den Raum entdeckt hatten.

weiter

ABB 10

Screenshot aus der ,,Magischen Bretterbudenburg* mit dem durchgestrichenen Richtungspfeil im UI
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Button
Navigation

In dieser Art der Navigation hat die Kamera eine fes-
te Position. Statt die Kamerabewegung wie in der
»Magischen Bretterbudenburg® durch Swipen zu
steuern, gibt es einen Vorwirts- und einen Riick-
wirts-Button, der die Kamera auf einem Spline von
Position zu Position fihrt. Geschwindigkeit und Art
des Easings kénnen pro Abschnitt frei gewihlt wer-
den. Auch méglich ist es, einen Sprung zur nichsten

Position zu machen und z.B. eine Uberblendung
einzubauen.

Diese Art der Navigation erfordert etwas weniger
Koordination, da es nur zwei grof3e Buttons gibt, die
gedriickt werden miissen - und eignet sich deshalb
besonders gut fiir eine jiingere Zielgruppe.

Textfelder konnen immer gezielt in den Frames plat-
ziert werden, sodass die User immer genau den Aus-
schnitt sehen, den sie sehen sollen - bei der Swipe-
Steuerung konnen die User frei hin- und herscrol-
len, was bedeutet, dass sie immer selbstindig zu den
Textabschnitte scrollen miissen.

BESCHREIBUNG DES FEATURES

Der Spline hat vordefinierte Spline-Frames, zwi-
schen denen sich die Kamera hin- und her bewegt,
wenn die Navigations-Buttons angetippt werden.
Die Geschwindigkeit und das Easing, in dem sich
die Kamera zwischen den Spline-Frames bewegt,
kann individuell eingestellt werden, sodass die Se-

quenzen zwischen den Frames linger und kiirzer
sein konnen.

ABB 11

Screenshot aus dem Button-
Navigation-Prototyp, der im
Zuge dieser Masterarbeit

entstanden ist.
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Character
Navigation

Bei dieser Art der Navigation steht eine Figur im
Mittelpunkt, die durch die Geschichte navigiert
wird. Im Gegensatz zur Swipe- oder Button-Naviga-
tion erinnert diese Version des Meander Books eher
an Sidescroller und Point and Click Adventures.
Diese Character Navigation kann dazu beitragen,
das Interesse und Engagement der Kinder zu stei-
gern, nimmt potentiell aber auch den Fokus vom Le-
sen.

BESCHREIBUNG DES FEATURES

Der Charakter wird bewegt, indem eine Stelle auf
dem Bildschirm angetippt wird - in der Regel der
Boden. Der Charakter bewegt sich daraufhin an den
Punkt, der angetippt wurde. Die Kamera folgt dem
Charakter mit einem leichten Smoothing.

ABB 12

Screenshot aus dem Character-
Navigation-Prototyp, der im
Zuge dieser Masterarbeit

entstanden ist.
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Kreuzungen

Mit den neu implementierten Handlungskreuzun-
gen in Meander Books kénnen an bestimmten
Punkten der Geschichte Entscheidungen getroffen
werden, die den weiteren Verlauf der Handlung be-
einflussen. Diese Entscheidungen wirken sich nicht
nur auf die prisentierten Text- und Bildabschnitte
aus, sondern bestimmen die Richtung, in die sich
die Kamera als nichstes bewegt.

Die Moglichkeit, selbstbestimmte Entscheidungen
zu treffen, ist fiir Kinder von groflem Wert. Durch
die aktive Einbeziehung in den Handlungsverlauf
fithlen sie sich stirker in die Geschichte involviert
und entwickeln ein grofleres Interesse am Fortgang

der Erzihlung. Die Wahlméglichkeiten férdern zu- Was d en kS't d ] ? Wi ' lS't d u [ ie b er im
dem die Kreativitit und das Vorstellungsvermaégen,

da sie sich mit den méglichen Konsequenzen ihrer wald naChSChauen Oder di’rek{- unter der

Entscheidungen auseinandersetzen miissen. Bei der
Entwicklung dieses Features spielten insbesondere
die Design Prinzipien AGENCY und CUSTOMI-
ZATION eine grofe Rolle.

Erde nach Hinweisen suchen?

BEISPIEL

Josephine ist eine jungen Detektivin. Im Verlauf ih-
rer Ermittlungen erhilt Josephine zwei vielverspre-
chende Hinweise: einen anonymen Brief, der sie
auffordert, sich am Hafen umzusehen, und einen
Tipp ihres Onkels tiber verdichtige Aktivititen auf
dem Schrottplatz. An dieser Stelle wird den Usern
die Moglichkeit gegeben, zu entscheiden, welchem
Hinweis Josephine zuerst nachgehen soll. Zwei be-
schriftete Pfeilbuttons zeigen in unterschiedliche
Richtungen und kénnen von den Kindern ausge-
wihlt werden. Je nachdem, welchen Pfad sie wihlen,
bewegt sich die Kamera entweder zum Hafen oder
zum Schrottplatz, und die Geschichte entwickelt
sich entsprechend weiter.

ABB 13
Screenshot aus dem Kreuzungs-
Prototyp, der im Zuge dieser

Masterarbeit entstanden ist.




Items

Die Kinder konnen mit Gegenstinden interagieren ITEMS AUFNEHMEN ITEMS BENUTZEN
und sie in ihr Inventar aufnehmen, um sie spiter ge-
zielt einzusetzen. Dazu ziehen sie die Gegenstinde 1. DasItem ist durch den Interaction Indicator her- 1. Ist ein Item Receiver auf dem Screen zu sehen,

per Drag-and-Drop auf Objekte in der Spielwelt.
Wenn das richtige Item mit dem passenden Objekt
kombiniert wird, wird eine Funktion ausgeldst.

vorgehoben und kann deshalb leicht entdeckt
werden.

auf das eins der Items aus dem Inventar gezogen
werden kann, wird dieses Item sacht (durch Wa-

ckeln) hervorgehoben.

Zum Beispiel wird eine Animation gestartet, ein 2. Sobald das Item angetippt wird, erfolgt eine visu-

weiterer Gegenstand erscheint oder eine neue Spiel- elle und akkustische Feedback Reaktion. Diese 2. Bei dem Herausziehen des Items aus dem Inven-

umgebung freigeschaltet. Reaktion signalisiert, dass die Interaktion erfolg- tar vergrofSert sich das Item, was zwei Vorteile

reich war. hat. Es ist sichtbarer und der Collider des Items

Das Inventar befindet sich am unteren Rand des ist grofler, weshalb es fiir die User leichter ist, das

Bildschirms und wird nur in den Sequenzen einge- 3. Nach dem Antippen wird eine Item Vorschau Ziel, den passenden Item Receiver, zu treffen.

blendet, in denen Items aufgenommen oder verwen- angezeigt. Das Item “ploppt” auf, wird benannt

det werden kénnen. Dadurch kann dieses Feature und in vergréferter Form dargestellt. 3. Bei Drag eines Items tiber einen verbundenen

gezielt in den interaktiven Phasen eingesetzt werden, Item Receiver wird ein Feedbackeffekt ausgelst,

ohne zu viel Aufmerksamkeit in den Lesephasen auf 4. Das Item wird aufgenommen. Dies geschieht ak- der suggeriert, dass das Item an der richtigen Stel-

sich zu ziehen. tiv durch das Tippen auf einen Button. le ist.

Beispiel: In der Geschichte sucht ein Charakter ver- S. Das Item wird im Inventar abgelegt, indem es zu 4. Beim Loslassen (Drop) tiber einem passenden

geblich nach dem Schliissel, um eine Schatzkiste zu seinem Platz im Inventar hin animiert wird. Die Item Receiver wird ein weiterer Feedbackeffekt

o6ftnen. Die User werden aufgefordert, den Schliissel Kinder konnen die ‘Flugbahn’ verfolgen, um zu abgespielt und eine passende Animation abge-

zu finden, der unter einem Haufen Kleidung ver- sehen, wo das Item platziert wird. Dies hilft da- spielt.

steckt ist und durch Antippen gefunden werden bei, das Item im Inventar zu verorten.

kann. Nachdem der Schliissel entdeckt wurde, wird

er im Inventar abgelegt und kann von dort aus zur Definition: Item Receiver

Offnung der Schatzkiste verwendet werden. Ein Objekt, das mit einem Item verbunden ist.
ITEMS KOMBINIEREN Wird das verbundene Item per Drag and Drop auf

Esist anzunehmen, dass die meisten Kinder der Ziel- den Item Receiver gezogen, wird eine Reaktion

gruppe im Alter von 4-8 Jahren noch nie oder nur 1. Item 1 wird auf Item 2 gezogen ausgelést' Deas lfann z.B. eine Animation oder ein

selten digitale Spiele mit einem Inventar genutze ha- Partikeleffekt sein oder etwas wird freigeschaltet.

ben. Daher muss das Inventar in Meander Books so 2. Ein Effekt wird ausgel6st, wenn beide Items Bsp.: Eine Musikbox ist auf dem Bildschirm zu se-

prisentiert werden, dass auch Kinder, die mit dem kombinierbar sind. hen. Im Inventar befindet sich als Item eine Miin-

Konzept noch nicht vertraut sind, nachvollzichen ze. Wird diese Miinze auf die Musikbox gezogen,

konnen, wie es funktioniert. Deshalb ist das Feature 3. Die Item-Vorschau 6ffnet sich und zeigt das geht sie an und spielt Musik.

so gestaltet, dass nie mehrere Aktionen gleichzeitig kombinierte, neue Item.

passieren, sondern der Ablauf schrittweise und

ohne Zeitdruck erfolgt. Es wird immer sehr klar 4. Das kombinierte Item wird aktiv durch das Tip-

kommuniziert, warum Items gesucht werden und pen auf einen Button aufgenommen.

wozu sie verwendet werden sollen. Es gibt sehr viel

unterstiitzendes Feedback bei jedem und nach je- S. Das Item wird im Inventar abgelegt, indem es zu

dem einzelnen Schritt. Items, die eingesammelt wer- seinem Platz im Inventar hin animiert wird.

den koénnen, sind durch den Interaction Indicator

(siche S. 70) hervorgehoben, sodass sie nicht tiberse-

ABB 14

Screenshot aus dem Item-

hen werden kénnen. Nach dem Aufnehmen wird
das Item ins Inventar animiert. Dadurch kénnen die
Kinder mitverfolgen, wo das Item abgelegt wird. So
wissen sie, wo sie das Item spiter finden kdnnen.

Prototyp des Meander

Books Frameworks
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Interaction Indicator

Der Interaction Indicator ist ein visueller Effekt, der
anzeigt, mit welchen Objekten interagiert werden
kann, indem er diese Objekte hervorhebt. Dieser
Effekt wurde hinzugefiigt, um den Kindern dabei zu
helfen, den Uberblick zu behalten.

Es wurden vier verschiedene Versionen des Interacti-
on Indicators konzipiert:

* Die erste Version des Interaction Indicators ist
immer aktiv. Alle Objekte, die auf Touch-Inter-
aktion reagieren, werden kontinuierlich hervor-

gehoben.

* Die zweite Version des Interaction Indicators ist
nur aktiv, wenn zuvor eine bestimmte Aktion
ausgefithrt wurde, beispielsweise durch Antip-
pen eines Hilfe-Charakeers.

* Eine alternative Moglichkeit besteht darin, dass
Objekte erst nach Ablauf eines bestimmten Zeit-
limits hervorgehoben werden.

* Eine weitere Option ist, individuell auf die Fi-
higkeiten der Kinder einzugehen und den In-
teraction Indicator nur dann anzuzeigen, wenn
wiederholt Objekte angetippt werden, die nicht
interaktiv sind. So werden Kinder, die mehr
Guidance brauchen, unterstiitzt.

Optional kénnte dieses Feature in den Einstellungen
deaktiviert werden. Dadurch erhalten jiingere Kin-
der, die mehr Anleitung benétigen, entsprechende
Unterstiitzung, wihrend iltere und eigenstindigere
Kinder sich ungestort in ihrem eigenen Tempo
durch die Kapitel navigieren kénnen.

Variante 1 hat den Nachteil, dass das ununterbro-
chene Hervorheben der interaktiven Objekte, keine
aktive Suche mehr zulisst. Das selektive Hervorhe-
ben einiger interaktiver Objekte und das Zurtickhal-
ten anderer, um sie beispielsweise fiir ein Such-Spiel
zu verbergen, ist keine gute Losung, da dies zu In-
konsistenzen in der Benutzererfahrung fihren
kann.

Auf der anderen Seite bedarf Variante 2 eines Tuto-
rials, wie man diese Hilfestellung aktiviert, und ein
Hilfscharakter oder -button muss durchgehend an-
gezeigt werden. AufSerdem miissen sich die Kinder
an diese optionale Unterstiitzung erinnern oder re-
gelmifig daran erinnert werden, dass es diese Opti-
on gibt, was disruptiv sein kann.

Variante 3 hat das Potential, eine elegante Losung zu
sein, erfordert jedoch ein feines Balancing. Es kann
fiir Kinder frustrierend sein, wenn die Zeit, bis der
Interaktionsindikator angezeigt wird, entweder zu
kurz oder zu lang ist, da dies ihr eigenes Tempo beim
Erleben des Spiels beeintrichtigen kann.

Variante 4 konnte dhnliche Probleme aufweisen wie
fiir Variante 3 beschrieben und erfordert daher
ebenfalls sorgfiltiges Balancing. Diese Variante hat
allerdings das Potential, die eleganteste Losung zu
sein, da sie individuell auf die Bediirfnisse der Kin-
der eingeht, ohne dass Einstellungen verindert wer-
den miissen.

ABB 15

Screenshot aus dem Item-
Prototyp des Meander Books
Frameworks mit aktivem

Interaction Indicator
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Text Interaktionen

Wie beim Design Prinzip INTERACTION be-
schrieben, kénnen interaktive Funktionen, die nicht
direkt mit dem Inhalt der Geschichte zusammen-
hingen, zu einer kognitiven Uberlastung fithren
und das Lernen beeintrichtigen (Bus et al., 2014),
weil Kinder dadurch zwischen der Verarbeitung ver-
schiedener Informationen wechseln miissen. Auf
diese Problematik muss besonders geachtet werden,
wenn die Zielgruppe unter sechs Jahre alt ist, denn
Schwierigkeiten beim Task Switching betrifft jiinge-
re Kinder stirker. Obwohl das Design der Meander
Books nicht ausschliellich auf Bildung ausgerichtet
ist, ist es ein grundlegendes Ziel, dass die Kinder
durch die Interaktion mit der Anwendung auf spie-
lerische Weise méglichst viel lernen, ohne dabei ein

Gefiihl der Uberforderung zu erleben.

Daher kénnte die direkte Interaktion mit dem Text
ein vielversprechender Ansatz sein. Durch Hervor-
heben einzelner Worter und deren anschliefSende ge-
naue Erklirung, idealerweise im Kontext der Ge-
schichte, kann das Leseverstindnis der Kinder ver-
bessert werden. Insbesondere der Ansatz, die ange-
klickten Worter mithilfe kleiner Animationen und
Soundeffekte zu erliutern, scheint vielversprechend
zu sein. Studien deuten darauf hin, dass Kinder un-
bekannte Worter besser verstehen und behalten kon-
nen, wenn sie eine Geschichte sowohl visuell als
auch verbal verarbeiten (Paivio, 1986; Sadoski & Pai-
vio, 1994). Die Beriicksichtigung beider Aspekte,
sowohl verbaler als auch nonverbaler Reize, kann
jungeren Kindern dabei helfen, unbekannte Worter
und komplexe Grammatik besser zu verstehen (Bus
etal, 2014).

Besonders interessant ist dieses Feature im Zusam-
menhang mit Items. Die Kinder konnen aufgefor-
dert werden, ein bestimmtes Item zu finden. Der
Name des Items ist im Text markiert und kann ange-
tippt werden. Dann erscheint das Symbol des Items
iiber dem Wort. Wenn sich das Item bereits im In-
ventar befindet, wird es dort hervorgehoben. Wurde
das Item noch nicht aufgenommen, bekommen die
Kindern einen visuellen Hinweis, wo sie es finden
koénnen.

BESCHREIBUNG DES FEATURES

Einzelne Worter in einem Textabschnitt sind an-
klickbar und bieten zwei Hauptfunktionen:

Hervorhebung von Wortern
* Colored - Das Wort ist farblich hervorgehoben.

* Styled - Das Wort kann in einem vordefinierten
Style dargestellt werden. Ein Style kann Font,
Fontgrofe, Farbe, Buchstabenabstand, etc. be-
inhalten. Mehrere Stylesheets mit Stylevorlagen
fir TextMeshPro kénnen angelegt werden.

Popup-Fenster mit zusitzlichen Informationen

Uber dem angeklickten Wort erscheint ein Popup-
Fenster, das weitere Informationen zum Wort be-
reitstellt.

* Erklirung: Das Wort wird genauer erklirt, zum
Beispiel durch Synonyme oder einen Erklirtext.

e Tllustration: Das Wort wird durch eine Illustrati-
on dargestellt, z.B. "Frieren” durch einen zittern-
den Menschen in einem Schneehaufen oder das
Wort selbst zittert.

ABB 16
Prototyp fiir die Erprobung der
Text Interaktionen. Markiertes

Wort mit Test-Popup.

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed
do eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqua.

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed
do eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqua.

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqua.

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed
do eiusmod tempor incididunt ut

[abore et dolore magna aliqua.

Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetur adipiscing elit, sed do

eiusmod tempor incididunt ut

labore et dolore magna aliqua.

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut
Labore et dolore magna aliqua.

Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetur adipiscing elit, sed do

eiusmod tempor incididunt ut

labore et dolore magna alicLua.

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed
do elusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqua.

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqua.

Lorem ipsum dolor sit ameft,
consectetur adipiscing elit, sed
bempor incididunt ut

H“"O e magnha aliqua.
Test

LLorem
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Geplante Erweiterungen

ELTERN HUB

Ein Hub, in dem bestimmte Hilfen aktiviert oder
deaktiviert werden kénnen. Zum Beispiel konnte es
fir die Hervorhebung interaktiver Objekte einen
Schieberegler geben, mit dem man einstellen kann,
ob und wie stark die Hervorhebung sein soll, mit
dem Hinweis, welche Option fiir welche Altersgrup-
pe empfohlen wird.

ASYNCHRON VOCABULARY CHECKIN

Im Elternhub kénnte eine Liste von Wortern ange-
zeigt werden, die von den Kindern markiert wurden,
weil sie nicht genau wissen, was sie bedeuten. Auf
diese Weise konnen Eltern und Kinder iiber den In-
halt der Geschichte und die Bedeutung einzelner
Worter sprechen, ohne dass die Kinder gleichzeitig
mit der App interagieren missen. Die markierten
Worter konnen in einem anderen Kontext erklirt
werden als dem des Buchs. So kann eine sanfte Tren-
nung zwischen Unterhaltung und Bildung entste-
hen. Die Kinder haben die Méoglichkeit, eine Zeit
lang zu lesen und zu spielen, ohne sich kognitiv mit
neuen Vokabeln auseinandersetzen zu miissen. Un-
bekannte Worter konnen sie einfach kurz antippen
und fiir spiter abspeichern, um selbst zu entschei-
den, wann sie sich mit der genauen Bedeutung aus-
einandersetzen wollen. Dies gibt den Kindern Kon-
trolle und die Maglichkeit, sich die Bedeutung der
einzelnen Worter vielleicht sogar im Laufe des Bu-
ches selbst zu erschliefen. Im Elternhub kénnen
auch Tipps fiir die Eltern angezeigt werden, wie sie
am besten mit den Kindern iiber die unbekannten
Worter sprechen kénnen.

PROGRESSIVE GUIDING

Eine Herausforderung kann an die Fihigkeiten der
Kinder angepasst werden, indem schrittweise immer
genauere Hinweise gegeben werden.

Zum Beispiel muss ein Gegenstand gefunden wer-
den, bevor die Geschichte weitergelesen werden
kann. Die Kamera schwenkt auf den Bereich, in dem
sich der Gegenstand befindet. Die Kinder haben 20
Sekunden Zeit, den Gegenstand zu finden und an-
zuklicken. Wenn in dieser Zeit kein Objekt an-
geklickt wird, erscheint erneut ein Hinweis - "Du
musst XY finden'. Wenn nur die falschen Objekte
angeklickt wurden, gibt es jedes Mal eine kleine
Riickmeldung, dass das richtige Objekt noch nicht
gefunden wurde. Nach weiteren 20 Sekunden er-
scheint ein Feedbackeffekt, der das Objekt zunichst
subtil, dann immer deutlicher hervorhebt. Siehe
auch Interaction Indicator. Dieses schrittweise Vor-
gehen wird als 'Progressive Guidance' bezeichnet.

DISCUSSION QUESTIONS

Zusitzlich zu den Fragen im Quiz, die das Lesever-
stindnis abfragen, kénnen weitere Fragen gestellt
werden, auf die die Kinder und Eltern mit ihrer eige-
nen Meinung antworten kénnen.

Zum Beispiel kénnten nach jedem Kapitel Fragen
gestellt werden wie: Welcher Charakter war im letz-
ten Kapitel am mutigsten? Wenn Kinder und Er-
wachsene das Meander Book zusammen lesen, kon-
nen auch mehrere unterschiedliche Antworten aus-
gewihlt werden. So entsteht eine kleine Unterhal-
tung oder Diskussion Giber den Inhalt und die Cha-
raktere.

ABB 17
Screenshots aus der Swipe
Template Scene des Meander

Books Frameworks
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Bei der technischen Umsetzung des Frameworks in
Unity lag der Fokus auf der Gestaltung eines benut-
zerfreundlichen und intuitiven Workflows. Insbe-
sondere folgende Aspekte wurden beriicksichtigt:

Usability: Eine klare Struktur und intuitive Bedie-
nung gewihrleistet die Benutzerfreundlichkeit der
Meander Books Komponenten. Zur tbersichtliche-
ren Darstellung der Unity-Komponenten im In-
spektor wurde das Unity-Plugin Odin Inspector ver-
wendet.

Verwendung von Templates, Prefabs und Tools: Der
Einsatz von Templates, Prefabs und Meander Books
Tools soll eine effizientere und konsistentere Ent-
wicklung neuer Inhalte erméglichen. Dabei ist dar-
auf zu achten, dass die Flexibilitit des Frameworks
durch die Verwendung von Templates nicht einge-
schrinkt wird und individuelle Anpassungen wei-
terhin moglich sind.

Flexibilitit: Die Struktur des Frameworks muss fle-
xibel genug sein, um den spezifischen Anforderun-

gen verschiedener Zielgruppen gerecht zu werden.
Beispielsweise sollte das Framework in der Lage sein,
Meander Books fiir Kinder im Vorschulalter zu er-
stellen, die selbst noch nicht lesen kdnnen.

Skalierbarkeit: Das Framework ist modular aufge-
baut, um eine stetige Weiterentwicklung zu gewihr-
leisten. Alle Funktionen kénnen unabhingig von-
einander eingesetzt werden. Anstatt umfangreiche
Klassen zu implementieren, die verschiedene Funk-
tionen biindeln, werden die Komponenten maog-
lichst klein gehalten und miteinander kombiniert,
um komplexes Verhalten zu erzeugen. Diese Struk-
tur erleichtert die Integration neuer Funktionen.

Prisentierbarkeit: Das Meander Books Framework
wird sowohl fur eigene Projekte als auch fur
Auftragsarbeiten genutzt, weshalb es visuell anspre-
chende Szenen fiir Prisentationszwecke geben muss.

UMSETZUNG IN UNITY

Verwendete Unity Version: 2022.3.20f1

Folgende Unity Packages wurden verwendet:

* Dreamteck Splines

* Odin Inspector by Sirenix

* Text Animator by Febucci

* Rainbow Folders and Hirarchy by Borodar
* DOTween by Demigiant

¢ Text Mesh Pro

ABB 18

Screenshot aus der Meander
Books App ,,Die Magische
Bretterbudenburg*




Zusammenfassung des Frameworks

Im folgenden Abschnitt wird das Meander Books
Framework erneut zusammengefasst. Es werden alle
relevanten Elemente des Meander Books Frame-
works aufgezihlt. Dazu gehéren die in Unity imple-
mentierten Features, Templates Scenes, Tools und
Illustrationen, die fiir eine erfolgreiche Entwicklung
von weiteren Meander Books zur Verfiigung stehen.

FEATURES

* Dreidimensionales Erzihlen
o DParallax Effekt
* Ebenen
* Richtungswechsel
* Kreuzungen
* Navigation
* Swipe
*  Button
* Character
e Zoom / Kamerafahrten
* Animationen & Tweens
* Interactables
* Sammelobjekte
*  Word Interactions
* Jtems & Inventar
* Dialog System
*  Mini Games
* Quiz
* Feedbackeftekt & Partikeleffekte
* Localization
* Save System

TEMPLATE SCENES

Die nachfolgenden Template Scenes wurden fiir das
Framework in Unity erstellt und kénnen als Vorla-
gen oder zu Prisentationszwecken verwendet wer-
den.

* Swipe Template (Navigation): Eine Scene, in der
die Swipe Steuerung umgesetzt ist.

* Button Template (Navigation): Eine Scene, in
der die Kamera mit einem Vorwirts- und einem
Riickwirtsbutton navigiert wird.

*  Character Template (Navigation): Eine Scene, in
der die Kamera einer vom User gesteuerten Figur

folgt.

* Branches Template (Navigation): Eine Scene, die
das Umschalten zwischen mehreren Splines de-
monstriert. Entscheidungen kénnen getroffen
werden, um den Verlauf der Geschichte zu beein-
flussen.

* Inventory Template: Eine Scene, in der das In-
ventar, Items und Item Receiver prisentiert wer-
den.

* Menu Template: Eine Scene fiir das Hauptment
mit der Kapitelauswahl.

* DPause Template: Eine Scene fiir das Pausenmenti,
in der der Ton eingestellt wird, die Sprache aus-
gewihlt wird und Buttons fur die Rickkehr zum
Hauptmenii und zu den Minispielen platziert
werden.

ILLUSTRATIONEN

Mit jedem neuen Projekt wird die Auswahl an Illus-
trationen, die fiir weitere Projekte genutzt werden
konnen, grofler. Selbst wenn die Illustrationen in
unterschiedlichen Stilen sind, konnen sie fiir Mo-
ckups kombiniert werden.

* Platzhalter: Fir Mockups und Prototyping, um
schnell Ideen auszuprobieren und den gesamten
Ablauf eines Kapitels als Blockout darstellen zu
konnen.

* Landschaft: Hiigel, Findlinge, Seen und Wolken

* Flora: Biume, Gras, Blumen und Biische

* Fauna: Miuse und Vogel

* Sammelobjekte: Waldminnchen

* Sprechblasen: Sprech- und Gedankenblasen fiir
die Dialoge

* User Interfaces: Buttons, Pfeile und UI-Fenster

* TItems: Schliissel, Trinke, Zutaten

* Charaktere: Witch Charakter mit Walk-Cycle;
Frida, Wilhelm, Betti und der Opa aus der
»Magischen Bretterbudenburg®

* Hintergriinde: Aquarell Flichen

e Partikel: Fiir Partikeleffekte

ABB 20

Screenshot aus der Meander
Books App ,,Die Magische
Bretterbudenburg*
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Framework Tools

BUTTON NAVIGATION TOOL

Im Inspektor kann eine Liste von Positionen erstellt
werden, die von der Kamera im Verlauf des Kapitels
angefahren wird. Zusitzlich konnen folgende Ein-
stellungen vorgenommen werden:

¢ Dauer zwischen den Positionen: Hier kann fest-
gelegt werden, wie lange die Kamera von einer
Position zur nichsten benétigt.

*  Easing-Effekte: Es kann ausgewihlt werden,
welches Easing fiir die Kamerabewegung ver-
wendet werden soll.

v Spline Button Movement (Script)

e Follower
Current Pos
ine Positions
Ba
Target P
Time 0O
Hide & Show
Hide On Start

Show On Start

Runtirme Only Mo Function

Maone (Object)

1 Kapitel Start

Forward

Target Pos @ Position (2)

Time 3

Hide & Show

*  Gameobject Sichtbarkeit: Gameobjects konnen
ein- oder ausgeblendet werden.

*  Events: Es konnen Events ausgelést werden,
wenn die Kamerabewegung gestartet oder been-

det wird.

Das Button Navigation Tool stellt eine erhebliche
Verbesserung fiir den Workflow dar.

pline Follower)

Hide On Complete

Show On Complete

~omplete ()

List is Empty

Position @ Paosition (1) (Spline Positioner)

Separate Curve

Hide On Start EME -+ Hide On Complete

Show On Start

Events

2 Paragraph neben Regal

Forward

v On Complete

ck Arrow (1)

ITEM

Fir das Item System wurde ein Scriptable Object er-
stellt, das alle Informationen tiber das jeweilige Item
speichert:

¢ Item Name: Der Name des Items, der im User
Interface angezeigt wird.

* Sprite: Die Illustration, die in der Spielwelt ange-
zeigt wird.

*  UI Sprite: Die Illustration, die im User Interface
angezeigt wird.

* Preview Sprite: Die Illustration, die in der Item
Preview angezeigt wird.

* Color: die Farbe, in die das Item eingefirbt wird

* Combinable Items: Die Items, mit denen das
[tem zu einem neuen Item kombiniert werden
kann.

* Item Found: Ob das Item bereits gefunden wur-

de.
* Jtem Used: Ob das Item schon benutzt wurde.

v Item (Script)

Item Info
Item Name

Sprite

e While Using

Combinable Items

BTt Vertical Item
+ ltem Found ltem Used

v Hide ltem When Found

Particle ¥ Small Burst Particle (Partic

INTERACTION SEQUENCE TOOL

Das Interaction Sequence Tool wird im Meander
Books Framework dafiir verwendet, den Ablauf
mehrstufiger Interaktionen zu definieren. Im In-
spektor kann eine Liste angelegt werden, in der fiir
jede Stufe der Interaktion folgende Informationen
angelegt werden kdnnen:

*  Events: Es konnen Events ausgelost werden.

*  Gameobject Sichtbarkeit: Gameobjects kénnen
ein- oder ausgeblendet werden.

Es handelt sich um ein kleines Tool, das den Work-
flow jedoch erheblich verbessert hat.

ARR 72 < 7 ; ; ‘s r
ABB 23 Screenshot des Interaction Sequence

B Interaction Sequence (Script)

Interaction Events

Hide litems -} Show

2 Bubble LS @ X

» Events

ubble (1)

Events
On Start ()
Runtime Only»  ParticleSystem.Play
¥ Interacti 3 v

Events

DIALOG SYSTEM

Fir Meander Books wurde ein eigenes Dialog Sys-
tem angelegt. Das Dialog System beeinhaltete fol-
gende Komponenten:

Narrator Objekt: Zeigt den Erzihler-Text an und ist
in der Regel am unteren Bildschirmrand positio-
niert.

Dialog Charaktere: Die Charakrere, die Teil des Dia-
logs sind. Fiir die Charaktere sind verschiedene Hal-
tungen und Gesichtsausdriicke in einem Expressi-
onsheet gespeichert.

Speech Bubbles: Es gibt verschiedene Sprechblasen,
aus denen fiir jeden Charakter ausgewihlt werden
kann.

Dialog Manager: Im Dialog Manager wird der Ab-
lauf des Dialogs in einer Liste aus Dialog Com-
ponents angelegt.

Dialog Manager (Script)

Events

T DIALOG START BUTTON
W INVENTORY CANVAS

@ Arrow Button Canvas

Characterl
CiDialeg1f

1

Position

Character2

CiDialog1/2

Position
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ERWARTUNGEN

Zu Beginn dieser Arbeit hatte ich bestimmte Vor-
stellungen und Erwartungen, wie digitale Inhalte
far Kinder gestaltet sein sollten. Wihrend der Re-
cherche und Auswertung der einschligigen Fachlite-
ratur stellte sich heraus, dass einige dieser Annah-
men zwar zutreffend waren, andere jedoch kritisch
hinterfragt werden mussten.

Diese Erkenntnisse haben meine Sichtweise auf das
Design interaktiver Anwendungen fiir Kinder stark
beeinflusst und verdeutlichen die Bedeutung fun-
dierter Design Prinzipien fiir die kindgerechten Ge-
staltung von interaktiven Anwendungen. Es ist
wichtig, eigene Annahmen und Vorurteile kritisch
zu hinterfragen und sich stattdessen durch grindli-
che Recherche und Usertests ein genaues Bild von
den tatsichlichen Bediirfnissen und Fihigkeiten der
Zielgruppe zu machen.

LITERATUR

Die thematische Ausrichtung der Arbeit erforderte
eine besonders umfangreiche Recherche, da die rele-
vante Literatur aus verschiedenen Disziplinen
stammt, wie beispielsweise der Entwicklungspsy-
chologie, der Pidagogik, der Mensch-Computer-In-
teraktion, des Game Designs und dem Interaktions-
design. Diese Vielfalt an Fachgebieten erschwerte
eine vollstindige und systematische Erfassung aller
relevanten Quellen.

Im Laufe des Rechercheprozesses stellte sich heraus,
dass die anfinglich definierten Schliissel- und Such-
begriffe nicht ausreichten, um alle relevanten Aspek-
te des Themas abzudecken. Erst gegen Ende der Re-
cherchephase wurden zusitzliche Begriffe identifi-
ziert, die eine umfassendere und breiter aufgestellte
Suche ermdéglicht hitten. Aufgrund des begrenzten
Zeitrahmens der Masterarbeit war es jedoch nicht

Trotz der genannten Herausforderungen lieferte die
durchgeftihrte Literaturrecherche wertvolle Er-
kenntnisse fiir die Entwicklung von Design Prinzi-
pien fiir interaktive Kinderbticher. Die kritische Re-
flexion der Vorgehensweise zeigt jedoch auch Ver-
besserungspotenziale auf, die in zukiinftigen For-
schungsprojekten berticksichtigt werden kénnen.

Es ist zudem zu beachten, dass einige der verwende-
ten Quellen bereits tiber 20 Jahre alt sind. Die tech-
nologischen Rahmenbedingungen haben sich in
den letzten Jahrzehnten stark verindert. Bei der
Analyse der Literatur wurde versucht, diesen Aspekt
zu berticksichtigen und die Erkenntnisse entspre-
chend zu abstrahieren, gegebenenfalls auszuschlie-
en oder durch aktuellere Quellen zu bestitigen.

Eine differenziertere Betrachtung der Erkenntnisse
aus der Literatur in Bezug auf verschiedene Alters-
gruppen hitte die Aussagekraft dieser Arbeit magli-
cherweise noch erh6hen konnen. Allerdings war es
ein zentrales Anliegen, Design Prinzipien zu formu-
lieren, die kurz, prignant und leicht verstindlich
sind, um dazu anzuregen, bestimmte Aspekte beim
Design interaktiver Kinderbtichern zu berticksichti-
gen. Die Entwicklung altersgruppen-spezifischer
Design Prinzipien hitte den Rahmen dieser Master-
arbeit iberstiegen und moglicherweise die Klarheit
und Anwendbarkeit der formulierten Prinzipien be-
eintrichtigt.

Als Erweiterung dieser Masterarbeit kénnte es je-
doch sinnvoll sein, fiir jede Altersgruppe ein eigenes
Set an Design Prinzipien zu entwickeln. Dabei bietet
sich eine Unterteilung der Altersgruppen in Zwei-
Jahres-Segmente an, wie sie von Gelman (2004) vor-
geschlagen wurde: 4-6, 6-8, 8-10 und 10-12 Jahre.
Wie bereits zuvor angeregt, ist es fiir den Erfolg eines
jeden Projekts entscheidend, die Zielgruppe genau
zu definieren, deren spezifische Bediirfnisse zu for-
mulieren und sich im gesamten Entwicklungspro-
zess immer wieder vor Augen zu fithren.

Insgesamt hat die Literaturrecherche und -analyse
trotz der genannten Einschrinkungen wertvolle Er-
kenntnisse fiir die Entwicklung interaktiver Kinder-
biicher geliefert.

FAZIT

Die Anwendung der Design Prinzipien fiir Kinder
hatte einen erheblichen Einfluss auf die Weiterent-
wicklung des Meander Books Frameworks. Wih-
rend das Design einiger Features durch die Prinzipi-
en bestitigt wurde, mussten andere angepasst wer-
den. Oft waren nur kleine Anderungen wie die Im-
plementierung von kurzen Tutorials, Hinweisen
und zusitzlichem Feedback notwendig, um einen
groflen Unterschied in der Benutzerfreundlichkeit
zu machen.

Obwohl das iiberarbeitete Framework eine deutli-
che Verbesserung darstellt, gibt es noch Maglichkei-
ten zur weiteren Optimierung. In Zukunft sollte das
Meander Books Framework kontinuierlich weiter-
entwickelt und an die sich indernden Bediirfnisse
und Anforderungen der jungen Zielgruppe ange-
passt werden. Dabei ist es wichtig zu betonen, dass
die interaktiven Biicher von Meander Books kein
rein pidagogisches Lernmedium sein sollen. Viel-
mehr sollen sie passives Lernen férdern und Kindern
Freude am Lesen und Entdecken vermitteln.

Die Arbeit an meiner Masterarbeit hat mein Ver-
stindnis fiir die Entwicklung interaktiver Anwen-
dungen fir Kinder vertieft und mir wertvolle Werk-
zeuge fiir die Umsetzung weiterer Projekte in diesem
Bereich an die Hand gegeben. Ich freue mich auf die
weitere Entwicklung des Meander Books Frame-
works und der interaktiven Biicher, die daraus ent-
stehen werden.

Oh, wie schon!

Das hat Marlene
nuy fur uns
gemacht!

mehr maglich, die neu gefundenen Suchbegriffe ABB 25
VOllStindig in die Recherche zu integrieren und alle Screenshot aus der Meander
potenziell relevanten Quellen zu sichten. Books App ,,Die Magische

Bretterbudenburg*

e

Bl

gy -




5 8
& 3
o S
5 &
g =
= 8
£
g 2
=l 5
SR

O
E

5
=
o
s
<
&
R
S
S
q




90

LITERATURVERZEICHNIS

Bekker, T., Bakker, S., Douma, 1., Van Der Poel, J., & Schel-
tenaar, K. (2015). Teaching children digital literacy through
design-based learning with digital toolkits in schools. Inter-
national Journal of Child-Computer Interaction, 5, 29-38.

Bus, A. G., Neuman, S. B., & Roskos, K. (2020). Screens,
apps, and digital books for young children: The promise of
multimedia. AER A Open, 6(1), 2332858420901494.

Bus, Adriana & Takacs, Zsofia & Kegel, Cornelia. (2014).
Affordances and limitations of electronic storybooks for
young children's emergent literacy. Developmental Review.
19.10.1016/j.dr.2014.12.004.

Chiasson, S., & Gutwin, C. (2005). Design principles for
children’s technology (No. 2005-02). Department of Com-
puter Science, University of Saskatchewan.

Crescenzi-Lanna, Lucrezia & Jewitt, Carey & Price, Sara.
(2014). The role of touch in preschool children’s play and
learning using iPad versus paper interaction. Australian
Journal of Language and Literacy. 2. 89-96. 10.1007/
BF03651936.

Cyan. (1993). Myst [Video game]. Brederbund.

Dickey, M. D. (2006). Game design narrative for learning:
Appropriating adventure game design narrative devices and
techniques for the design of interactive learning environ-
ments. Educational Technology Research and Development,
54(3), 245-263.

Druin, A. (2002). The role of children in the design of new
technology. Behaviour & Information Technology, 21(1), 1-
25. http://hcil.cs.umd.edu/trs/99-23/99-23.pdf

Eltern lesen ihren Kindern zu wenig vor. (2022, 7. Novem-
ber). ZDF. https://www.zdf.de/nachrichten/panorama/
stiftung-lesen-vorlesemonitor-100.html ~ [Abgerufen am
21.02.24]

Ferndndez-Vara, C. (2014). Introduction to Game Analysis.
New York, NY: Routledge.

Garon, Nancy & Bryson, Susan & Smith, Isabel. (2008).
Executive Function in Preschoolers: A Review Using an In-
tegrative Framework. Psychological bulletin. 134. 31-60.
10.1037/0033-2909.134.1.31.

Gelman, D. L. (2014). Design for kids: Digital products for
playing and learning. Rosenfeld Media.

Hamari, J., Shernoff, D. J., Rowe, E., Coller, B., Asbell-Clar-
ke, J., & Edwards, T. (2016). Challenging games help stu-
dents learn: An empirical study on engagement, flow and
immersion in game-based learning. Computers in human
behavior, 54, 170-179.

Hourcade, J. P. (2008). Interaction design and children.
Foundations and Trends in Human-Computer Interaction,
1(4), 277-392.

Jacobs, K.E.B. The (Untold) Drama of the Turning Page:
The Role of Page Breaks in Understanding Picture Books.
Child Lit Educ 47, 357-373 (2016).

Kiseberg, Marlene (2019). Meander Books: Konzeption und
Umsetzung eines digitalen und interaktiven Kinderbuchs
(unverdffentlichte Bachelorarbeit). Hochschule fiir Technik
und Wirtschaft Berlin.

Kovaé, M. (2008). Never mind the Web: Here comes the
book. Oxford, UK: Chandos Publishing.

Kucirkova, Natalia. (2017). An integrative framework for
studying, designing and conceptualising interactivity in
children's digital books. British Educational Research Jour-
nal. 43. 10.1002/berj.3317.

Kimmerling-Meibauer, B. (2015). From baby books to pic-
turebooks for adults: European picturebooks in the new
millennium. Word & Image, 31(3), 249-264.

Li, Xuan & Bus, Adriana. (2023). Efficacy of digital picture
book enhancements grounded in multimedia learning prin-
ciples: Dependent on age?. Learning and Instruction. 85.
101749. 10.1016/j.Jearninstruc.2023.101749.

Lucasfilm Games. (1990-2000). Monkey Island series [Vi-
deo game]. LucasArts.

Mackey, A., & Philp, J. (1998). Conversational interaction
and second language development: Recasts, responses, and
red herrings? Modern Language Journal, 82, 338-356.

Mckenna, Michael & Reinking, David & Labbo, Linda &
Kieffer, Ronald. (1999). The electronic transformation of li-
teracy and its implications for the struggling reader.
Reading & Writing Quarterly. 15. 111-126. 10.1080/
105735699278233.

McKnight, L., & Read, J. C. (2011, September). PLU-E: a
proposed framework for planning and conducting evaluati-
on studies with children. In Proceedings of the 25th BCS
Conference on Human-Computer Interaction (pp. 126-
131).

Montfort, N. (2003). Twisty Little Passages: An Approach
to Interactive Fiction. Cambridge, MA: MIT Press.

Nikolajeva, M., & Scott, C. (2001). How Picturebooks Work
(Isted.). Routledge.

Nintendo. (1985). Super Mario Bros. [Videospiel]. Kyoto,
Japan: Nintendo.

Paivio, A. (1991). Dual coding theory: Retrospect and cur-
rent status. Canadian Journal of Psychology / Revue canadi-
enne de psychologie, 45(3), 255-287.

Re-Logic. (2011). Terraria [Videospiel]. Vereinigte Staaten:
Re-Logic.

Rémi, C. (2011). Reading as playing: The cognitive challen-
ge of the Wimmelbook. In Emergent Literacy: Children’s
books from 0 to 3 (pp. 115-139). Amsterdam, Netherlands:
John Benjamins Publishing Company.

Rogers, Y. (1994). Exploring obstacles: Integrating CSCW
in evolving organisations. In Proceedings of CSCW'94 (pp.
67-78). Chapel Hill, NC: ACM Press.

Sadoski, M., & Paivio, A. (1994). A dual coding view of
imagery and verbal processes in reading comprehension. In
R. B. Ruddell, M. R. Ruddell, & H. Singer (Eds.), Theoreti-
cal models and processes of reading (4th ed., pp. 582-601).
International Reading Association.

Sajina, M., & Orehovacki, T. (2018). Title of the Work. Jour-
nal of Research, 42(3), 123-137

Salter, A. (2014). What Is Your Quest?: From Adventure
Games to Interactive Books. Iowa City, IA: University of
Towa Press.

Schugar, H. R., Smith, C. A,, & Schugar, J. T. (2013). Tea-
ching with interactive picture e-books in grades K-6. The
Reading Teacher, 66(8), 615-624.

Shneiderman, B., Cohen, M., Jacobs, S., Plaisant, C., Diako-
poulos, N., & Elmqvist, N. (2017). Designing the User In-
terface: Strategies for Effective Human-Computer Interacti-
on. Pearson Education India.

Sweller, J. (2005). Implications of cognitive load theory for
multimedia learning. The Cambridge handbook of multi-
media learning, 3(2), 19-30.

Takacs, Zsofia & Swart, Elise & Bus, Adriana. (2014). Can
the computer replace the adult for storybook reading? A me-
ta-analysis on the effects of multimedia stories as compared
to sharing print stories with an adult. Frontiers in psycho-
logy. 5. 1366. 10.3389/fpsyg.2014.01366.

Trost, Laura. (2023, 5. Dezember). PISA: Wir brauchen
dringend langfristige, verbindliche Bildungsinvestitionen.
https://www.stiftunglesen.de/ueber-uns/newsroom/presse-
mitteilung-detail/der-neue-pisa-schock-wir-brauchen-drin-
gend-langfristige-und-vor-allem-verbindliche-bildungsinves-
titionen [Abgerufen am 21.02.24]

UNICEF Office of Research (2022). The State of the
World's Children 2022: The rights of every child in a digital
world. UNICEF Office of Research.

van den Berg, H., & Bus, A. G. (2014). Beneficial effects of
BookStart in temperamentally highly reactive infants. Lear-
ning and Individual Differences, 36, 69-75.

Zhao, S., & Unsworth, L. (2017). Touch design and narrati-
ve interpretation: A social semiotic approach to picture book
apps. In Apps, technology and younger learners (pp. 89-
101). London, UK: Routledge.

91



ABBILDUNGSVERZEICHNIS

Abbildung 1
Abbildung 2
Abbildung 3
Abbildung 4
Abbildung 5
Abbildung 6
Abbildung 7
Abbildung 8
Abbildung 9
Abbildung 10
Abbildung 11
Abbildung 12
Abbildung 13
Abbildung 14
Abbildung 15
Abbildung 16
Abbildung 17
Abbildung 18
Abbildung 19
Abbildung 20
Abbildung 21
Abbildung 22
Abbildung 23
Abbildung 24
Abbildung 25
Abbildung 26

Screenshot aus der Meander Books App ,,Die Magische Bretterbudenburg® (eigene Darstellung)........cc.cuiciiimiiniiiiiciiiici s ssssssssssssssssssssssssnes 8
Screenshot aus der Swipe-Template-Scene aus dem Meander Books Framework (eigene Darstelling) .........c.couiiuiiiiniiiiiniiiiiiiccissssss s sssssssssssssssssssssnes 11
Tllustration aus Kapitel 12 der Meander Books App ,,Die Magische Bretterbudenburg® (eigene Darstellung) ...........c.cuviiiiiiiiiiiiciiiiicccnicie s 14
Tllustration der Karte aus der App ,,Die Magische Bretterbudenburg® (eigene Darstellung)..........cccvuiuiiiiiiiiiiiiiiiiiici s ssessssssssssssanes 20
Screenshot der Meander Books Entwicklungsumgebung in Unity (eigene Darstellung) ... sssssssssssssssssssssssses 50
Schaubild zur Visualierung des Dreidimensionalen Erzihlens und der Richtungswechsel (Kaseberg, 2019)........cccuviimiiiiiiniiiiiiiieiiiicnsciesssssse s ssssssssssssssssssssssnnes 52
Screenshot aus der ,,Magischen Bretterbudenburg® App mit der Ansicht der Waldminnchen am Ende des 5. Kapitels (eigene Darstellung).........ccccvcucieicicininininincncniinennes 55
Waldminnchen-Sammlung aus der ,Magischen Bretterbudenburg® (eigene Darstelling) ..........cevuiuiuiiiiiiiiiciiiiiciiii s sss s ssssssssaaes 56
Screenshot aus dem Meander Books Feedback-Prototyp mit dem neuen lokalen Input Locked Feedbackeftfekt (eigene Darstellung)...........ccccvuiuiuiiniicinciciciininiisciciseieanes 58
Screenshot aus der ,,Magischen Bretterbudenburg® mit dem durchgestrichenen Richtungspfeil im UI (eigene Darstellung)..........cccucueininiiiiiniiincineiciciiscsiscscscienennes 59
Screenshot aus dem Button-Navigation-Prototyp, der im Zuge dieser Masterarbeit entstanden ist (eigene Darstellung) .........ccccucuiirinininiinininincecsesccsenenennes 62
Screenshot aus dem Character-Navigation-Prototyp, der im Zuge dieser Masterarbeit entstanden ist. (eigene Darstellung)..........ccucuiririniiiinininincnicieiscnscceneennes 64
Screenshot aus dem Kreuzungs-Prototyp, der im Zuge dieser Masterarbeit entstanden ist. (eigene Darstellung) ...........ccecviuiiiiiiiiiininiiiiinee s 66
Screenshot aus dem Item-Prototyp des Meander Books Frameworks (eigene Darstellung).........ccccuiiiiiiiiiiiis s sssssssssssssssssssssssnsses 68
Screenshot aus dem Item-Prototyp des Meander Books Frameworks mit aktivem Interaction Indicator (eigene Darstellung) ..o 70
Prototyp fiir die Erprobung der Textinteraktionen. Markiertes Wort mit Test-Popup. (eigene Darstellung).........cccucuiiiiiiiniiiiiiiiiicisee s 72
Screenshots aus der Swipe Template Scene des Meander Books Frameworks (eigene Darstellung).........c.cuiiiiiiiiiciiiiciccscsssisssess s sssssssssssssssssssssssssses 74
Screenshot aus der Meander Books App ,,Die Magische Bretterbudenburg® (eigene Darstellung)........cc.cuciiiiiiiiiiiiiciicicicicicsssssssse s ssssssssssssssssssssssssssaes 76
Component zur Button Navigation, dass mit Hilfe von Odin Inspector visuell und (eigene Darstellung) ...........cceuiuiuriiiniininiiiiiiiiicicscisnsse s sssssssssssssssssssssssssanes 77
Screenshot aus der Meander Books App ,,Die Magische Bretterbudenburg® (eigene Darstellung)........cc.cucuiiieiniiiiiiciiciiccscssisssss s ssssssssssssssssssssssssssses 78
Screenshot des Button Navigation Tools im Unity Inspektor (eigene Darstelling) .........ccuviuieiiiiiiiiiiiiiiiiiciissis s ssssssssssssss s s ssessssssssssssssssssssssssssses 80
Screenshot des Item Scripts mit dem Item Scriptable Object des Eier-Items (eigene Darstellung) ... ssssssssssssssssssssssssssses 80
Screenshot des Interaction Sequence Tools (€igene DArstelling) ... 81
Screenshot des Dialog Managers (€igene DarstellUng) ... s 81
Screenshot aus der Meander Books App ,,Die Magische Bretterbudenburg® (eigene Darstellung).........cc.cucuiiieiiiiiniiiic s sssssssssssssssssssssssssaes 82
Aquarellbiume fiir Mockups im Meander Books Framework (eigene Darstellung) ... sss s s s sssssssssssaes 84

SOFTWARE 6 HILFSMITTEL

Affinity Publisher 2

*  Layout der Masterarbeit

Audacity

*  Bearbeitung der Sounds fiir die Prototypen

ChatGPT version 3.5, OpenAi: openai.com/chat

*  Hilfe bei der Erstellung der Textstruktur

*  Ubersetzung von Textpassagen

*  Neuformulierung von Textstellen

DeepL Translate, Deepl SE: https://www.deepl.com/trans-
lator

*  Ubersetzung einzelner Textpassagen aus internationaler
Fachliteratur zum besseren Verstindnis

DeepL Write, Deepl SE: https://www.deepl.com/write

*  Neuformulierung von Textstellen
HitPaw Photo Enhancer
e Vergrofierung der Abbildungen

Procreate

*  Erstellung der Illustrationen und Schaubilder

Unity Engine Version: 2022.3.20f1

*  Erstellung des Frameworks und Umsetzung der Proto-
typen

Unity Plugins

*  Dreamteck Splines

*  Odin Inspector by Sirenix

*  Text Animator by Febucci

*  Rainbow Folders and Hirarchy by Borodar

*  DOTween by Demigiant

*  Text Mesh Pro

93



DANKE

Ich méchte mich bei vielen Menschen bedanken!

Angefangen bei meinen Professoren Susanne
Brandhorst und Thomas Bremer. Ich bin unendlich
froh, dass ich vor fast 10 Jahren nach Berlin gekom-
men bin, um Game Design zu studieren. In dieser
Zeit habe ich sehr viel gelernt: Wie man Spiele entwi-
ckelt, wie man programmiert, wie man fiir Spiele il-
lustriert und wie man Systeme konzipiert, wie man
beobachtet und wie man tGber komplexe Zusam-
menhinge nachdenkt.

Fiir all das mochte ich mich bedanken. Danke fiir 10
lehrreiche Jahre! Danke fiir eure Unterstiitzung, das
Inkubatorprogramm, die produktive Arbeitsatmo-
sphire und die fantastischen Riume im DE:HIVE.
Danke fiir die wertvollen Coachings, die konstrukti-

ve Kritik, den ermutigenden Zuspruch und so vieles
mehr. Vielen Dank fiir alles!

Ein besonderer Dank geht auch an das HIVE-Team!
Vielen Dank fiir die Hilfsbereitschaft, das offene
Ohr, die Unterstiitzung, die gute Stimmung, den
Humor und das Feedback! Ihr seid grof8artig!

Und natiirlich méchte ich mich bei meinen Kom-
militonen bedanken, die nicht nur Mitstudierende,
sondern auch enge Freunde geworden sind. Vielen
Dank an alle, die mich unterstiitzt, beraten und mo-
tiviert haben, die viel getestet haben - oder mich
auch mal abgelenkt haben, wenn ich es brauchte.

Und schliefilich: Vielen Dank an meine wunderbare
Familie, die immer fiir mich da ist! Ich kann mich
gliicklich schitzen, dass ich eine Familie habe, die so
viel Anteil daran nimmt, was ich mache. Die mir
hilft, mich motiviert, tausende Worter Korrektur
liest, mitdenkt und mitfiebert. Ohne Euch wire das
alles nicht moglich gewesen!




Eigenstandigkeitserklarung

Ich erklire hiermit, dass

* ich die vorliegende wissenschaftliche Arbeit selbstindig und ohne unerlaubte Hilfe angefertigt habe,
* ich andere als die angegebenen Quellen und Hilfsmittel nicht benutzt habe,
* ich die den benutzten Quellen wértlich oder inhaltlich entnommenen Stellen als solche kenntlich gemacht habe,

*  die Arbeit in gleicher oder dhnlicher Form noch keiner anderen Priifbehérde vorgelegen hat.

Berlin, 04.04.2024 M ' W%
y



GAME DESIGN h t uli

Hochschule fiir Technik
und Wirtschaft Berlin

University of Applied Sciences

DESHIVE (1



	Inhaltsverzeichnis
	Einleitung
	 Abstract
	Abstract  
	 Abstract
	Abstract
	Screenshot aus der Meander Books App „Die Magische Bretterbudenburg“
	Screenshot aus der Meander Books App „Die Magische Bretterbudenburg“  
	Screenshot aus der Meander Books App „Die Magische Bretterbudenburg“
	Screenshot aus der Meander Books App „Die Magische Bretterbudenburg“ •
	Screenshot aus der Meander Books App „Die Magische Bretterbudenburg“ ——
	Screenshot aus der Meander Books App „Die Magische Bretterbudenburg“
	Screenshot aus der Swipe-Template-Scene aus dem Meander Books Framework
	Screenshot aus der Swipe-Template-Scene aus dem Meander Books Framework  
	Screenshot aus der Swipe-Template-Scene aus dem Meander Books Framework
	Screenshot aus der Swipe-Template-Scene aus dem Meander Books Framework •
	Screenshot aus der Swipe-Template-Scene aus dem Meander Books Framework ——
	Screenshot aus der Swipe-Template-Scene aus dem Meander Books Framework
	Screenshot aus der Unity Template Scene für die Swipe Navigation
	 Motivation
	Motivation  
	 Motivation
	Motivation
	Bachelorarbeit
	Gründung
	DCP Nachwuchspreis
	Förderantrag
	Förderung
	 Hintergrund
	Hintergrund  
	 Hintergrund
	Hintergrund
	Master Arbeit
	RElease
	Ausblick
	Illustration aus Kapitel 12 der Meander Books App „Die Magische Bretterbudenburg“
	Illustration aus Kapitel 12 der Meander Books App „Die Magische Bretterbudenburg“  
	Illustration aus Kapitel 12 der Meander Books App „Die Magische Bretterbudenburg“
	Illustration aus Kapitel 12 der Meander Books App „Die Magische Bretterbudenburg“ •
	Illustration aus Kapitel 12 der Meander Books App „Die Magische Bretterbudenburg“ ——
	Illustration aus Kapitel 12 der Meander Books App „Die Magische Bretterbudenburg“
	Die Magische Bretterbudenburg
	 Kontext
	Kontext  
	 Kontext
	Kontext
	 Design Prinzipien für Meander Books
	Tipp:
	Tipp: •
	Tipp: ——
	Tipp:
	Illustration der Karte aus der App „Die Magische Bretterbudenburg“
	Illustration der Karte der App „Die Magische Bretterbudenburg“
	Illustration der Karte für die Geschichte der App „Die Magische Bretterbudenburg“
	Illustration der Karte für die Geschichte der App „Die Magische Bretterbudenburg“  
	Illustration der Karte für die Geschichte der App „Die Magische Bretterbudenburg“
	Illustration der Karte für die Geschichte der App „Die Magische Bretterbudenburg“ •
	Illustration der Karte für die Geschichte der App „Die Magische Bretterbudenburg“ ——
	Illustration der Karte für die Geschichte der App „Die Magische Bretterbudenburg“
	 Design für Kinder
	Design für Kinder  
	 Design für Kinder
	Design für Kinder
	Design fÜr Kinder
	 Purpose
	Purpose  
	 Purpose
	Purpose
	Interface
	 Input
	Input  
	 Input
	Input
	Interface
	Navigation
	Interactables
	 Guidance
	Guidance  
	 Guidance
	Guidance
	Interface
	Navigation
	Quiz
	 Interaction
	Interaction  
	 Interaction
	Interaction
	Interactables
	 Feedback
	Feedback  
	 Feedback
	Feedback
	Interactables
	Interactables
	Quiz
	Navigation
	Meander Books Analyse
	 Challenge
	Challenge  
	 Challenge
	Challenge
	Anmerkung
	 Motivation
	Motivation  
	 Motivation
	Motivation
	Handlung & Text
	Interactables
	Quiz
	Interface
	Navigation
	 Agency
	Agency  
	 Agency
	Agency
	 Consistency
	Consistency  
	 Consistency
	Consistency
	 Reversibility
	Reversibility  
	 Reversibility
	Reversibility
	 Literacy
	Literacy  
	 Literacy
	Literacy
	Interface
	Handlung & Text
	 Customization
	Customization  
	 Customization
	Customization
	Design Prinzipien
	 Purpose
	Purpose
	 Input
	Input
	 Feedback
	Feedback
	 Guidance
	Guidance
	 Challenge
	Challenge
	 Interaction
	Interaction
	 Sammlung
	Sammlung
	 Motivation
	Motivation
	 Agency
	Agency
	 Literacy
	Literacy
	 Consistency
	Consistency
	 Reversibility
	Reversibility
	 Customization
	Customization
	Framework
	Optimierung
	Framework Optimierung
	Screenshot der Meander Books Entwicklungsumgebung in Unity
	Screenshot der Meander Books Entwicklungsumgebung in Unity  
	Screenshot der Meander Books Entwicklungsumgebung in Unity
	Screenshot der Meander Books Entwicklungsumgebung in Unity •
	Screenshot der Meander Books Entwicklungsumgebung in Unity ——
	Screenshot der Meander Books Entwicklungsumgebung in Unity
	 Richtungswechsel
	Richtungswechsel  
	 Richtungswechsel
	Schaubild zur Visualierung des Dreidimensionalen Erzählens und der Richtungswechsel (Käseberg, 2019)
	Schaubild zur Visualierung des Dreidimensionalen Erzählens und der Richtungswechsel (Käseberg, 2019)  
	Schaubild zur Visualierung des Dreidimensionalen Erzählens und der Richtungswechsel (Käseberg, 2019)
	Schaubild zur Visualierung des Dreidimensionalen Erzählens und der Richtungswechsel (Käseberg, 2019) •
	Schaubild zur Visualierung des Dreidimensionalen Erzählens und der Richtungswechsel (Käseberg, 2019) ——
	Schaubild zur Visualierung des Dreidimensionalen Erzählens und der Richtungswechsel (Käseberg, 2019)
	 Sammelobjekte
	Sammelobjekte  
	 Sammelobjekte
	Screenshot aus der „Magischen Bretterbudenburg“ App mit der Ansicht der Waldmännchen am Ende des 5. Kapitels
	Screenshot aus der „Magischen Bretterbudenburg“ App mit der Ansicht der Waldmännchen am Ende des 5. Kapitels  
	Screenshot aus der „Magischen Bretterbudenburg“ App mit der Ansicht der Waldmännchen am Ende des 5. Kapitels
	Screenshot aus der „Magischen Bretterbudenburg“ App mit der Ansicht der Waldmännchen am Ende des 5. Kapitels •
	Screenshot aus der „Magischen Bretterbudenburg“ App mit der Ansicht der Waldmännchen am Ende des 5. Kapitels ——
	Screenshot aus der „Magischen Bretterbudenburg“ App mit der Ansicht der Waldmännchen am Ende des 5. Kapitels
	Waldmännchen-Sammlung aus der „Magischen Bretterbudenburg“
	Waldmännchen Sammlung aus der „Magischen Bretterbudenburg“
	Waldmännchen Sammlung aus  der „Magischen Bretterbudenburg“
	Waldmännchen Sammlung aus  der „Magischen Bretterbudenburg“  
	Waldmännchen Sammlung aus  der „Magischen Bretterbudenburg“
	Waldmännchen Sammlung aus  der „Magischen Bretterbudenburg“ •
	Waldmännchen Sammlung aus  der „Magischen Bretterbudenburg“ ——
	Waldmännchen Sammlung aus  der „Magischen Bretterbudenburg“
	 Feedback
	Feedback  
	 Feedback
	Screenshot aus dem Meander Books Feedback-Prototyp mit dem neuen lokalen Input Locked Feedbackeffekt.
	Screenshot aus dem Meander Books Feedback Prototyp mit dem neuen lokalen Input Locked Feedbackeffekt.
	Screenshot aus der „Magischen Bretterbudenburg“ mit dem durchgestrichenden Richtungspfeil im UI
	Screenshot aus der „Magischen Bretterbudenburg“ mit dem durchgestrichenden Richtungspfeil im UI  
	Screenshot aus der „Magischen Bretterbudenburg“ mit dem durchgestrichenden Richtungspfeil im UI
	Screenshot aus der „Magischen Bretterbudenburg“ mit dem durchgestrichenden Richtungspfeil im UI •
	Screenshot aus der „Magischen Bretterbudenburg“ mit dem durchgestrichenden Richtungspfeil im UI ——
	Screenshot aus der „Magischen Bretterbudenburg“ mit dem durchgestrichenden Richtungspfeil im UI
	Screenshot aus der „Magischen Bretterbudenburg“ mit dem durchgestrichenen Richtungspfeil im UI
	Screenshot aus der „Magischen Bretterbudenburg“ mit dem durchgestrichenden Richtungspfeil im UI
	Framework
	Erweiterung
	Erweiterung des Meander Books Frameworks
	 Button Navigation
	 Button
	Screenshot aus dem Button-Navigation-Prototyp, der im Zuge dieser Masterarbeit entstanden ist.
	Screenshot aus dem Button-Navigation-Prototyp, der im Zuge dieser Masterarbeit entstanden ist.  
	Screenshot aus dem Button-Navigation-Prototyp, der im Zuge dieser Masterarbeit entstanden ist.
	Screenshot aus dem Button-Navigation-Prototyp, der im Zuge dieser Masterarbeit entstanden ist. •
	Screenshot aus dem Button-Navigation-Prototyp, der im Zuge dieser Masterarbeit entstanden ist. ——
	Screenshot aus dem Button-Navigation-Prototyp, der im Zuge dieser Masterarbeit entstanden ist.
	 Character
	 Character Navigation
	Character Navigation  
	 Character Navigation
	Screenshot aus dem Character-Navigation-Prototyp, der im Zuge dieser Masterarbeit entstanden ist.
	Screenshot aus dem Character-Navigation-Prototyp, der im Zuge dieser Masterarbeit entstanden ist.  
	Screenshot aus dem Character-Navigation-Prototyp, der im Zuge dieser Masterarbeit entstanden ist.
	Screenshot aus dem Character-Navigation-Prototyp, der im Zuge dieser Masterarbeit entstanden ist. •
	Screenshot aus dem Character-Navigation-Prototyp, der im Zuge dieser Masterarbeit entstanden ist. ——
	Screenshot aus dem Character-Navigation-Prototyp, der im Zuge dieser Masterarbeit entstanden ist.
	 Navigation
	 Kreuzungen
	 Kreuzungen/ Branches
	Kreuzungen/ Branches  
	 Kreuzungen/ Branches
	Screenshot aus dem Kreuzungs-Prototyp, der im Zuge dieser Masterarbeit entstanden ist.
	Screenshot aus dem Button-Navigation-Prototyp, der im Zuge dieser Masterarbeit entstanden ist.
	Screenshot aus dem Button-Navigation-Prototyp, der im Zuge dieser Masterarbeit entstanden ist.  
	Screenshot aus dem Button-Navigation-Prototyp, der im Zuge dieser Masterarbeit entstanden ist.
	Screenshot aus dem Button-Navigation-Prototyp, der im Zuge dieser Masterarbeit entstanden ist. •
	Screenshot aus dem Button-Navigation-Prototyp, der im Zuge dieser Masterarbeit entstanden ist. ——
	Screenshot aus dem Button-Navigation-Prototyp, der im Zuge dieser Masterarbeit entstanden ist.
	 Items
	Items  
	 Items
	Defnition: Item Receiver
	Defnition: Item Receiver •
	Defnition: Item Receiver ——
	Defnition: Item Receiver
	Screenshot aus dem Item-Prototyp des Meander Books Frameworks
	Screenshot aud dem Item-Prototyp des Meander Books Frameworks
	Screenshot aus der Meander Books App „Die Magische Bretterbudenburg“
	Screenshot aus der Meander Books App „Die Magische Bretterbudenburg“  
	Screenshot aus der Meander Books App „Die Magische Bretterbudenburg“
	Screenshot aus der Meander Books App „Die Magische Bretterbudenburg“ •
	Screenshot aus der Meander Books App „Die Magische Bretterbudenburg“ ——
	Screenshot aus der Meander Books App „Die Magische Bretterbudenburg“
	 Interaction Indicator
	Interaction Indicator  
	 Interaction Indicator
	Screenshot aus dem Item-Prototyp des Meander Books Frameworks mit aktivem  Interaction Indicator
	Screenshot aus der Meander Books App „Die Magische Bretterbudenburg“
	Screenshot aus der Meander Books App „Die Magische Bretterbudenburg“  
	Screenshot aus der Meander Books App „Die Magische Bretterbudenburg“
	Screenshot aus der Meander Books App „Die Magische Bretterbudenburg“ •
	Screenshot aus der Meander Books App „Die Magische Bretterbudenburg“ ——
	Screenshot aus der Meander Books App „Die Magische Bretterbudenburg“
	 Text Interaktionen
	Prototyp für die Erprobung der Textinteraktionen. Markiertes Wort mit Test-Popup.
	Prototyp für die Erprobung der Textinteraktionen. Markiertes Wort mit Test-Popup.  
	Prototyp für die Erprobung der Textinteraktionen. Markiertes Wort mit Test-Popup.
	Prototyp für die Erprobung der Textinteraktionen. Markiertes Wort mit Test-Popup. •
	Prototyp für die Erprobung der Textinteraktionen. Markiertes Wort mit Test-Popup. ——
	Prototyp für die Erprobung der Textinteraktionen. Markiertes Wort mit Test-Popup.
	 Geplante Erweiterungen
	Geplante Erweiterungen  
	 Geplante Erweiterungen
	Screenshots aus der Swipe Template Scene des Meander Books Frameworks
	Umsetzung in Unity
	 Umsetzung in Unity
	Umsetzung in Unity  
	 Umsetzung in Unity
	Screenshot aus der Meander Books App „Die Magische Bretterbudenburg“
	Component zur Button Navigation, dass mit Hilfe von Odin Inspector visuell und
	Component zur Button Navigation, dass mit Hilfe von Odin Inspector visuell und  
	Component zur Button Navigation, dass mit Hilfe von Odin Inspector visuell und
	Component zur Button Navigation, dass mit Hilfe von Odin Inspector visuell und •
	Component zur Button Navigation, dass mit Hilfe von Odin Inspector visuell und ——
	Component zur Button Navigation, dass mit Hilfe von Odin Inspector visuell und
	 Zusammenfassung des Frameworks
	Screenshot aus der Meander Books App „Die Magische Bretterbudenburg“
	 Framework Tools
	Screenshot des Button Navigation Tools im Unity Inspektor
	Screenshot des Item Scripts mit dem Item Scriptable Object des Eier-Items
	Screenshot des Interaction Sequence Tools
	Screenshot des Dialog Managers
	 Reflexion
	Reflexion  
	 Reflexion
	Screenshot aus der Meander Books App „Die Magische Bretterbudenburg“
	Aquarellbäume für Mockups im Meander Books Framework
	Aquarellbäume für schnelles Prototyping im Meander Books Framework
	 Literaturverzeichnis
	Literaturverzeichnis  
	 Abbildungsverzeichnis
	Abbildungsverzeichnis  
	 Software & Hilfsmittel
	Software & Hilfsmittel
	 Software & Hilfsmittel
	Software & Hilfsmittel  
	Danke
	Eigenständigkeitserklärung
	Ich erkläre hiermit, dass
	Ich die vorliegende wissenschaftliche Arbeit selbständig und ohne unerlaubte Hilfe angefertigt habe,
	ich andere als die angegebenen Quellen und Hilfsmittel nicht benutzt habe,
	ich die den benutzten Quellen wörtlich oder inhaltlich entnommenen Stellen als solche kenntlich gemacht habe,
	die Arbeit in gleicher oder ähnlicher Form noch keiner anderen Prüfbehörde vorgelegen hat.
	Berlin, 04.04.2024

