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ZUSAMMENFASSUNG

Dieser Artikel thematisiert die Aneignung des selbst konzipierten Location Based
Mobile Game ARTventure (2015). Im Rahmen des playin'siegen Festivals 2015
wurde dazu eine empirische Untersuchung durchgefiihrt. Diese umfasst die
mediale Aneignung des Spiels ARTventure und die damit verbundene Raum-
erfahrbarkeit der Spielenden. Diese ist vor allem durch das gemeinschaftliche
Spielen in Gruppen und die individuelle technische Handhabbarkeit von mobilen
Medien gekennzeichnet.

Uber die Verbindung von virtuellem und physischem Raum schaffen Location
Based Mobile Games hybride Spielerlebnisse. Der Beitrag betrachtet den Umgang
mit ortsbasierten mobilen Spielen unter Fragestellungen der Medienaneignung am
Beispiel von ARTventure. Prasentiert wird eine explorative, qualitative empirische
Untersuchung, die die Aneignung einzelner Akteure, innerhalb von Gruppen oder
allein, in den Blick nimmt. Fokussiert werden die Kommunikation wahrend des
Spiels und die Spielaktivitaten der Akteurlnnen. Weitergehend wird eine mogliche
veranderte Erfahrbarkeit des virtuellen und reellen Raumes untersucht. Es soll
festgestellt werden, ob sich Aspekte lber das Spiel hinausgehend aneignen lassen.

ABSTRACT

This paper deals with the appropriation of the self-designed Location Based
Mobile Game ARTventure (2015), based on an empirical study conducted in the
context of the 2015 playin'siegen festival. This study highlights strategies of
appropriation on the part of the players and examines how they experienced
physical space by using hybrid space navigation. In this process, the paper argues,
the ability to experience space depends on social structures while gaming in
groups and dealing with mobile media based on technical skills.



. MEDIENANEIGNUNG

Medienaneignung wird haufig im Kontext des Heranwachsens und der Bildung ei-
ner sozialen Identitit von Kindern und Jugendlichen betrachtet,! wenngleich auch
empirische Arbeiten zur Medienaneignung und -rezeption von Erwachsenen exis-
tieren.2 Obwohl fiir die Betrachtung von Rezeption und Verinnerlichung medialer
Inhalte im Laufe der Zeit eine Vielzahl von Begriffen entwickelt wurde, hat sich
mit Blick auf die zunehmende Komplexitit von Medien und ihrem Verhaltnis zu
Nutzerlnnen »in neuerer Zeit der Begriff Medienaneignung durchgesetzt«.3

Neben der Berticksichtigung des Alltags spielen die Umwelt und Kultur des
Subjekts entscheidende Rollen bei der Aneignung von Medien.# Medienaneignung
lasst sich als Prozess fassen, der zum einen die »Nutzung, Wahrnehmung, Bewer-
tung und Verarbeitung von Medienangeboten« enthilt.> Zum anderen umfasst er
aber auch »Nutzungsstrukturen, z.B. Medienauswahl, Zuwendungsfrequenzen,
Akzeptanz und Priferenzen«.6 Dem Menschen wird »als aktiv Handelnde[m] die
Fihrungsrolle zugesprochen«.” Er wird als ein aktives, mit seiner Umwelt agie-
rendes und Medien in seinen Alltag integrierendes, Wesen betrachtet. Neben
dem Menschen als Subjekt des Aneignungsprozesses und den Medien als den Ob-
jekten, die es anzueignen gilt, unterliegt die Aneignung einem gesellschaftlichen
Rahmen. Dieser umfasst Bedingungen, die »die Akzente fiir die Angebote der
Medienwelt und fiir die Bedeutung, die diese im individuellen, sozialen und gesell-
schaftlichen Leben haben][, setzen]«.8 Auch aus soziokultureller Sicht lisst sich die
Aneignung als ein Prozess verstehen, der dem Individuum ein »aktives Handeln«
unterstellt und dariiber hinaus »ineinander verschachtelte Riickkopplungsschleifen
beherbergt«.? Diese Riickkopplung kann etwa im Falle des Computerspiels mit-
unter »Eingriffe in den Spielraum bis hin zu dessen vollstandiger Umarbeitung, der
starksten Form der Aneignungs, !0 nach sich ziehen.

Die Medienaneignung kann (vor allem bei Heranwachsenden) entscheidend
zur Bildung einer Weltanschauung und eigenen Identitit beitragen.!! Diese Welt-
anschauung ist gepragt von dem jeweiligen Lebenskontext und, damit verbunde-
nen, bereits gemachten Erfahrungen der Rezipientlnnen. »Um die subjektiven
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Prozesse der Medienaneignung nachzuzeichnen, sind die Lebenskontexte der un-
tersuchten Subjekte und die medialen Kontexte ihres Medienhandelns die ent-
scheidenden Schlissel«. 12

Fir Andreas Hepp ist Aneignung »die Artikulationsebene im Kreislauf von (Me-
dien-) Kultur, die das sowohl kulturell kontextualisierte als auch Kulturen
(re)artikulierende >Sich-zu-Eigen-Machen< von (Medien-)Produkten fasst«.!3 Dabei
unterscheidet er drei Phasen von Aneignung: die »pra-kommunikative Phase«
(Medienauswahl), die »kommunikative Phase« (Medienrezeption) und die »post-
kommunikative Phase« (Medienaneignung). Diese Einteilung lasst Medienaneig-
nung als Schritt nach der eigentlichen Rezeption verstehen.!4 Allerdings betont er
auch, dass »Aneignung sowohl vor als auch wiahrend der Rezeption ablaufen«
kann.!>

Fir die durchgefiihrte Untersuchung wurde der Fokus auf die Aktivitdten in-
nerhalb der kommunikativen Phase gelegt, die im Falle des ortsbasierten Mobil-
spiels Handlungen im virtuellen und physischen Raum umfasst. Dabei wird in
erster Linie die Aneignung des stadtischen Raums wiahrend der Rezeption heraus-
gestellt. Eine post-kommunikative Betrachtung der Spielenden auf das Spiel bleibt
in Anbetracht des Festival-Rahmens in der Untersuchung unberticksichtigt.

2. LOCATION BASED MOBILE GAMES

In der Literatur lassen sich verschiedene Begrifflichkeiten fiir die unterschiedlichs-
ten Formen von Mobile Games finden. Hierbei unterscheiden Adriana de Souza e
Silva und Larissa Hjorth beispielsweise drei verschiedene Arten von Mobile Ga-
mes: Urban Games, Location Based Mobile Games und Hybrid Reality Games. '6 Un-
ter Urban Games verstehen sie Spiele, die innerhalb von stddtischen Riaumen
gespielt werden und diese als Spielfeld nutzen.!” Urban Games sind in der Regel
Multiplayer Games. Mit Hybrid Reality Games bezeichnen die Autorinnen Spiele,
die gleichzeitig im physischen und digitalen Raum im Rahmen einer 3D-virtuellen
Welt stattfinden. |8 Sie finden ebenfalls hauptsichlich in Stiadten statt, und es miis-
sen sich mehrere Spielerlnnen am Spiel beteiligen. Damit greifen sie zwei wesent-
liche Aspekte der Urban Games auf. Zur Nutzung des Spiels werden
Mobiltelefone mit mobilem Internetzugang und der Méglichkeit zur Positionsbe-
stimmung verwendet. Diese Eigenschaften erfiillen auch die im Folgenden aus-
flhrlicher beschriebenen Location Based Mobile Games.

12 Theunert/Wagner, 17.
13 Hepp: »Kommunikative Aneignung«, 68, Herv. im Orig.

14 Ibid.
I5 Ibid.
16  De Souza e Silva/Hjorth: »Playful Urban Spaces«, 61 2ff.
17 Ibid.

18 Ibid.



Entscheidend fiir diese Games sind die Nutzung von GPS-Daten, sowie die
Dateniibertragung lber das Internet. Dadurch wird es moglich, virtuellen und
physischen Raum zu kombinieren. Die eigentliche Spieltatigkeit findet im realen
Raum statt. Die mobilen Endgerite erganzen diesen Raum mit virtuellen Elemen-
ten.!? Des Weiteren handelt es sich bei Location Based Mobile Games hiufig um
Spiele, »die in Echtzeit ablaufen und von mehreren Personen gemeinschaftlich ge-
spielt werden«.20 Damit setzen sie sich dem weitliufigen Trend von mobilen Spie-
len, konzipiert als Single-Player Games, entgegen.?!

Urbane Riume eignen sich besonders gut als iiberdimensionale Spielfelder.22
Spiel erméglicht es in diesem Zusammenhang, »to transform physical >serious«
spaces into playful spaces«.23 Location Based Mobile Games durchbrechen die
Grenzen der bisherigen Spielméglichkeit, begrenzt auf einen festen Bildschirm
von (mobilen) Endgeraten: »LBMGs change the concept of what a mobile game s,
relocating the game space from the traditional tiny screen to include the urban
space around it«.24 Wihrend mobile Spiele im &ffentlichen Raum bisher eher als
Flucht aus der »echten« Welt galten, eréffnen Location Based Mobile Games voll-
kommen neue Méglichkeiten: Hier findet das Spiel nicht nur im éffentlichen Raum
statt, sondern in gewisser Weise mit dem 6ffentlichen Raum. Durch die Erganzung
von Informationen, Objekten und Erscheinungen auf virtueller Ebene, die im Kon-
takt zum realen Raum stehen, werden neue Erfahrungs- und Wahrnehmungsrau-
me bei den Rezipientlnnen geschaffen.2> Durch die Bewegung im Raum »ist das
Spielerleben untrennbar mit dem eigenen Erfahren des physischen Raums ver-
bunden«.26 Dadurch haben diese ortsbasierten, mobilen Spiele einen entschei-
denden Einfluss auf die Alltagsumgebung von Nutzerlnnen. Bei ortsbasierten,
mobilen Technologien, wie den LBMGs, geht es immer auch um »connecting pe-
ople to physical places«.27

Das Location Based Mobile Game ARTventure wurde von drei Studentinnen
der Universitdt Siegen fiir das internationale Urban Games Festival playin'siegen
entwickelt. Es ist speziell auf die Stadt Siegen zugeschnitten und wurde auf Basis
des Spieleeditors ARIS designt. ARIS arbeitet mit Google Maps und erméglicht so
die Verortung von Spielen im virtuellen und realen Raum. Dies wird entweder
tber GPS-Koordinaten oder mittels Taggings liber QR-Codes (Quick Response-
Codes) realisiert. ARIS stellt somit die Rahmenbedingung des zu untersuchenden

19  Ibid.

20 Ackermann: »Mobile Location Based Gaming in der Stadt«, 158.
2|1 De Souza e Silva: »Alien Revoltg, 20.

22 Ibid, 18.

23 De Souza e Silva/Hjorth, 603.

24 De Souza e Silva, 18.

25 Ackermann, 155.

26 Ibid.

27 De Souza e Silva/Frith: »Locative Mobile Social Networks«, 485.



Spiels ARTventure dar. Neben dem Zugang liber GPS muss den mobilen Endgera-
ten eine ausreichende Internetverbindung zur Verfiigung stehen. Die Anwendung
der ARIS-Spiele ist zudem bis zum jetzigen Zeitpunkt einzig und allein auf iOS-
basierten mobilen Endgeraten (iPhone und iPad) méglich. Das Spiel ist so pro-
grammiert, dass es sich von jedem Ort starten lasst. ARTventure ist in erster Linie
als Single-Player Game konzipiert, lasst sich jedoch auch in Teams spielen. Im Mit-
telpunkt des Spiels stehen die in der Siegener Oberstadt befindlichen Kunstwerke
und das Siegener Museum fiir Gegenwartskunst. Bei diesem ist es im Rahmen der
Spielhandlung zu einem Wasserschaden gekommen, wodurch die Farben aller
ausgestellten Bilder ausgewaschen wurden. Ziel des Spiels, das sich als eine Mi-
schung aus Abenteuerspiel und Schnitzeljagd prasentiert, ist es, die ausstehenden
Farben der Bilder wiederzufinden.

3. METHODE DER UNTERSUCHUNG

Um Aussagen iber die Aneignung des Location Based Mobile Games ARTventure
treffen zu kénnen, wurde eine explorative, qualitative Studie durchgefiihrt. Un-
tersucht wurden unterschiedliche Einzelspielerlnnen und Gruppen mit maximal
vier Teilnehmerlnnen (Abb. I). Mithilfe der Capturing-App Shou wurden die Bild-
schirmaktivititen an mobilen Endgeriten mit dazugehdrigen Audioaufnahmen
aufgezeichnet. Mimik und Gestik der Personen sind nicht Bestandteil der Auf-
nahme. Jeder Gruppe stand ein Endgerit zur Verfiigung. Die Beobachterin28 steht
zum Teil in ndherem Kontakt zu den in den Gruppen befindlichen Personen
(Gruppe 2, 3 und 7). Dadurch soll eine moglichst wenig invasive, vertraute Situa-
tion geschaffen werden. Auch die Personen innerhalb der Gruppen sind einander
bekannt oder sogar miteinander befreundet. Die freiwillige Zusammensetzung
der Gruppen ist bewusst nicht beeinflusst worden, um eine quasi-natiirliche Situa-
tion zu schaffen. Die Einzelspielerlnnen in Gruppe |, 4, 5 und 6 haben das Spiel
ohne eine(n) ihnen vertraute(n) Beobachterln gespielt. Die Zusammensetzung
dieser Gruppen ist ebenfalls nicht bewusst beeinflusst worden. Die Spielerinnen
haben in der Vergangenheit das Spiel weder gespielt, noch hatten sie Kenntnisse
Uber den genauen Ablauf des Spiels. Auch die dazugehorige Spiel-Plattform ARIS
war allen zu beobachtenden Personen unbekannt. Fiir die von der Beobachterin
begleiteten Gruppen wurde ein Zeitrahmen von circa eineinhalb bis zwei Stunden
eingeplant. Dieser Zeitraum entstand durch vorherige Spiel-Testings der Entwick-
lerinnen.

Die Aufzeichnung der Bildschirmaktivitdt dient der Untersuchung der Hand-
habbarkeit des Spiels im Aneignungsprozess. Eine erprobte Methode im Bereich
der Usability von Computer-/Spielsoftware ist das »Laute Denken«, bei dem die
zu untersuchenden Personen »eine konkrete Situation einfach durchleben und

28 Bei der Beobachterin handelt es sich um eine Mitentwicklerin von ARTventure und
gleichzeitig die Autorin dieser Untersuchung.



dabei Auskiinfte iber ihre Gedanken erteilen«.2? Diese Methode wird im weites-
ten Sinne auch in der vorliegenden Untersuchung angewendet, nur dass die Teil-
nehmerlnnen der Spielsessions nicht explizit dazu aufgefordert werden, ihre
Gedanken laut auszuformulieren. Da die in dieser Untersuchung betrachteten
Testgruppen groBtenteils aus mehreren Teilnehmerlnnen bestehen, werden die
Gedanken ohnehin innerhalb der Gruppe in Gesprachen kommuniziert. Die Be-
obachterin liefert den Akteurlnnen daher eher Hilfestellungen in Form von Denk-
und HandlungsanstéBen. Abbildung | gibt einen Uberblick iiber die durchgefiihr-
ten Spielsessions hinsichtlich ihrer Gruppenzusammensetzung, Dauer und Beson-
derheiten.

Anzahl
Teilnehmer | Geschlecht | Datum der
Gruppe | Innen (m/w) Spielsessions | Dauer Hilfestellung Sonstiges

Hinweis Beobachterinzu
Begmn / z. T. Beobachtenn

1 1 W 18.04.2013| 01:25:16 | wihrend des Spiels Abbruch nach Station 3
durchgehende Begleitung

s 2 wundm 18.04.2015| 01:26:03 | durch Beobachterin
durchgehende Begleitung

3 2 beide m 18.04.2015] 01:14:09 | durch Beobachtern

erster Abbruch der
Aufnahmenachca 23
00:23:17 | zwischenzeitlich min, danach erst wieder
00:00:07 | Unterstittzung durch ab Station 3 Aufnahmen

- 3 alle m 18.042015 | 00:30:37 | Expertin (ExpE) vorhanden
Emweisung durch Expertin
(EspE) zu Beginn;

3 1 m 19.04.2013 | 01:20:19 | Hinweiszettel Abbruch nach Station 3
Einweisung durch Expertin
(EspE) zu Beginn +
Miglichkeit des Anmifens;

6 1 W 19.04.2013 | 01:31:00 | Hinweiszettel Abbruch nach Station 4
durchgehende Begleitung

7 4 alle w 19.04.2013 | 01:47:36 | durch Beobachtenn

Abb. |. Ubersicht Gruppen — Eigene Darstellung (Hartmann 2015).

Die Analyse der Kommunikation orientiert sich an den Prinzipien der ethnome-
thodologischen Konversationsanalyse, die »mit Aufzeichnungen von authentischen
Interaktionssituationen arbeitet, von Situationen also, die auch ohne eine Auf-
zeichnung so oder so shnlich stattfinden wiirden«.30 Die verbalen AuBerungen
wurden nach dem Gesprachsanalytischen Transkriptionssystem (GAT2), welches
von Margret Selting et al. im Jahr 2009 auf Basis des GAT entwickelt wurde, ver-
schriftlicht. Die Sprechersiglen setzen sich zusammen aus der Angabe der Grup-
pennummer (GI1-G7), der Chronologie der Specherlnnenabfolge (Spl spricht in
der jeweiligen Gruppe als erstes, Sp2 als zweites...) sowie dem Geschlecht (M
bzw. W). Die Beobachterin wird mit »B« bezeichnet. Alle Personen, die innerhalb
eines Gesprachs namentlich erwahnt werden, werden zum Zwecke des Daten-

29 Bilandzic: »Lautes Denken«, 362.

30 AyaB: »Konversationsanalyse«, 416.



schutzes anonymisiert. Die Anzahl der Silben entspricht denen des richtigen Na-
mens, um den Sprachfluss méglichst genau nachskizzieren zu kénnen.

Die Aneignung des Spiels ARTventure wird zudem in chronologischer Abfolge des
Spielgeschehens betrachtet. Dafiir ist das Spiel in verschiedene Stationen unter-
teilt worden. Die erste Station erhalt somit die Sigle »S|«. Jede Station erhilt ei-
nen eigenen Transkriptionsabschnitt. Dies dient der besseren Strukturierung.
Somit beginnt jedes Transkript einer neuen Station (innerhalb der jeweiligen
Testgruppe) mit einer neuen Zeilennummerierung.

Im Folgenden werden mit Hilfe von Transkriptausziigen Strategien und Prob-
lematiken dargestellt, die sich als entscheidend fiir die Aneignung des Spiels ART-
venture herausstellen.

3.1 ANEIGNUNG DER SPIELSTEUERUNG UND NAVIGATION IM HYBRIDEN-
RAUM

Nach dem Starten von ARTventure erscheinen die einleitende Geschichte und di-
rekt darauffolgend die grundsatzliche Aufgabenstellung des Spiels. Die Spielerin-
nen erhalten erstmals die Information, dass die Farben aus den Bildern im
Museum fiir Gegenwartskunst verschwunden sind und wieder gefunden werden
miissen. Fiir die meisten Gruppen scheint bereits festzustehen, wer das Endgerit
wahrend des Spiels bedient. Gruppe |, 5 und 6 haben zudem ohnehin als Einzel-
spielerinnen keine andere Moglichkeit, als selbst zu spielen. Wahrenddessen ist
bei Gruppe 7 erst einmal zu klaren, wer die »Steuerung« des Spiels tibernimmt.
Dies wird eingeleitet durch die Beobachterin, die nach Einrichtung des Gerits je-
nes an die Spielerinnen abgeben mochte (Abb. 2).

Transkription | — GI1S4: TC01:22:15-01:23:28

01 B : einer muss:-

02 G75plW: ich besser nich.

03 G7T5p2W: ich auch nich [ich bin nich =20 spierleri=zsch. ( )1
04 GTSp3W: [was MOs= denn einer’

05 G75plW: halten oder?

06 B : [DA= halten:"] und dhh:: euch-

07 GTSp3W: [achso- ]

08 G75plW: und nich (.) wegschmeiBen.

0% B 1 genau;

10 GTSp4wW: [<<p»3tarte=>]

11 GT7S5p3W: [Jetz gehst ] du auf neues spiel tammy

Abb. 2. Transkription |, eigene Darstellung (Hartmann 2015).

Der kurze Ausschnitt verdeutlicht, dass vor allem die Spielerinnen G7SpIW und
G7Sp2W die Verantwortung tiber das Spiel und das Spielgerat abgeben méchten.
G7Sp2W merkt an, dass sie »nicht so spielerisch« veranlagt sei (T1: 03), und Spie-
lerin G7SpIW hat womdglich Angst, das Spielgerat »wegzuschmeiBen« und damit
kaputt zu machen (T|: 08). An dieser Stelle sei angemerkt, dass Testgruppe 7 ein



Leih-iPad zur Verfiigung steht und daher vermutlich eine gewisse Vorsicht gegen-
Uber dem Endgerit besteht. Spielerin G7Sp3W scheint hingegen zu wissen, was
zu tun ist, Uberlasst die Spielsteuerung dennoch ihrer Mitspielerin (T1: I l). Daran
wird deutlich, dass zwar die Bereitschaft besteht, das Spiel zu spielen, die Teil-
nehmerinnen sich jedoch unsicher im Hinblick auf Technik, Handhabung des End-
gerats und Spielsteuerung sind und sich der Verantwortung entziechen mochten.
Ahnliche Angste haben auch die Spieler in Gruppe 4. Hier stehen jedoch Beden-
ken der »falschen« Spielhandhabung im Fokus, sodass Spieler G4SpIM das Spiel-
gerit lieber an seine Mitspieler abgeben mochte (T2:06) (Abb. 3).

Transkript 2 — G452: TC00:17:11 — 00:17:36
01 G4S5plM: &Shm::

02 (2.0)

03 G4S5p2M: [€<flisternd> out of Range>-]

04 G45plM: [ich wertSTEhs) nich =zo GANZ genau. (3.0)

05 <<verunsichert>up5'> ((wdhlt kurzzeitig Menii an, kehrt aber
0& zuridck zur EKarte)) (5.0) mag einer von euch mal udbernehmen? ich
07 verstehs nich so genau; (-)muss man wirklich HIEER hin laufen?
08 (4.0)

0% G4S5p2M: <<p>( >

10 G45plM: eigentlich nich ne? (23.0) ((klickt mehrmals auf das Display))
11 30ll =sich gleich einer von euch mal damit beschidftigen.

12 G45p2M: =gib mal her-

13 G45plM: ich checks nich;

Abb. 3. Transkription 2, eigene Darstellung (Hartmann 2015).

Wie auch bereits bei der vorherigen Gruppe, nutzen die Spielerlnnen die Mog-
lichkeit, die Spielfiihrung an ihre Mitspielerlnnen abzugeben. Dies ist besonders
dann der Fall, wenn Unsicherheit liber den nachsten Spielzug besteht. Keiner der
Spielenden mochte die Verantwortung tragen, »etwas falsch zu machenc.

Im Anschluss an die eigentliche Geschichte des Spiels 6ffnet sich ein Informa-
tionsfeld, welches einen Hinweis auf die erste Aufgabe (»Aussichtsplattform«) gibt
(Abb. 4). Die Aufgabe der Spielenden ist es, die im Oberen Schloss befindliche
Aussichtsplattform aufzusuchen. Hier lassen sich erste Schwierigkeiten bei der
Aneignung der Spielsteuerung erkennen, auch wenn sich die Spielerlnnen dessen
nicht immer bewusst sind. Um die Aufgabe lesen zu kénnen, miissen die Teil-
nehmerlnnen ihr »Menli« aufrufen, welches Uber einen weiBen Button mit drei
Querstreifen zu erreichen ist.



Neue Aufgabe

Aussichtsplattform

Abb. 4: ARTventure (2015): »Neue Aufgabe« — Eigener Screenshot.

Dort befindet sich die Funktion »Aufgaben«, die anzuwahlen ist. Unter »Aufga-
ben« wiederum befinden sich alle aktiven Aufgaben. Keine der Testgruppen fiihrt
diesen Schritt jedoch von sich aus durch. Wéhrend die Testgruppen |, 4, 5 und 6
einfach dem auf der Karte befindlichen Button »Los geht's« folgen, erhalten die
anderen Gruppen die Unterstiitzung der Beobachterin. Der zuvor erschienene
Hinweis, dass es eine neue Aufgabe fiir die Spielenden gibt, wird hierbei ignoriert.
Fir Gruppe 3 steht erst einmal die grundsitzliche Steuerung in Frage (Abb. 5).



Transkript 3 — G3S1: TC 00:00:33 — 00:01:37

01 G35plM: neue aufgabe; ausszichtsplattform; (2.0) un

02 jetzt?=navigieren' dahin oder was?

03 (7.0)

04 G35p2M: ahH' ((tippt auf Button ,Los geht's)) <«<leicht abwertend>ja
05 jetzt sechshundatviernvierzich meta laufen

4] [benny (=G35pl1M) . (—-)=zchaff=st du dad?>]

07 G35plM: [iz das nich da vorne irgendwie ] oder was?

08 (8.0)

09 G35plM: JA lo:s oder wad?

10 (4.0)

11 B H ihr mid=sst n bisschen [LAufen'’ ]

12 G35pZM: [=ja aber:::] kann ich jetzt hier
13 naviGIERen" oder?

14 B : was steht denn?: ((wdhlt ,Aufgabe™ im Menid an)) ihr misst
15 nochma eure aufgabe lesen.

16 G35p2M: =ja AU=z=zichtsplattform.

17 B : t 1GEnau.

18 (2.0)

15 G35plM: komm und thilf die farben fiir die bilder weiter ((bricht ab,
20 liezt leize weiter))

21 (5.0)

22 B H das widre ja jetzt der fall dass ihrt(-) da hin misst.

23 G35p2M: ja(--) ja: beenden oder=wa? (2.0) oberen schl{ss'

Abb. 5: Transkription 3, eigene Darstellung (Hartmann 2015).

Die Spieler scheinen zu verstehen, dass sie zum Feld »Los geht's« laufen miissen,
vermuten aber, vom Programm dorthin navigiert zu werden (T3: 02). Auch als die
Beobachterin ihnen zeigt, wo sie die Aufgabe finden und die Spieler sich diese
durchgelesen haben, ist fiir sie die Navigation noch nicht ausgeschlossen (T3: 13).
Erst als die Beobachterin darauf hinweist, dass sie »dahin« missen, scheinen die
Spieler zu verstehen, dass dieser Ort von ihnen gefunden werden muss (T3: 14-
| 7). Die Erwartung der Spieler, von der ARIS-Software selbst navigiert zu wer-
den, konnte auf internalisierten Handlungsweisen im Kontext von Navigations-
softwares beruhen. Die Spielsteuerung des Spiels ist jedoch offensichtlich nicht
selbst erklarend, da sie auf Anhieb mit keiner den Spielern bekannten Steuerung
in Verbindung zu setzen ist. Dies zeigt sich auch daran, dass Gruppe 2 ebenfalls an
dieser Stelle Schwierigkeiten mit der Steuerung des Spiels hat und dieses sogar
kurzzeitig verlasst, indem der Startbildschirm des mobilen Endgerates angewahlt
wird (G2, TC 00:01:40 ff). Fir die Gruppen |, 4, 5 und 6 ergibt sich an dieser
Stelle kein Problem, da sie sich der Aufgabenstellung tiberhaupt nicht widmen,
sondern sich sogleich auf den Weg zum besagten physischen Ort machen. Dies
verdeutlicht, dass sich aus der Kombination von physischen und digitalen Riumen
fur die Spielenden unterschiedliche Zugénge zur Losung der Spielaufgaben erge-
ben. Der aufzusuchende Ort (»Aussichtsplattform im Oberen Schloss«) steht fiir
keine der Gruppen in Frage. Die Spielerlnnen greifen dabei auf schon vorhande-
nes Wissen uiber den urbanen Raum zuriick (Abb. 6).



Transkript 4 — G7S1: TC 00:01:27 — 00:02:18

01 G75p4W: well einer [wo die aussichtsplattform is?]

02 G75p3W: [dreh das mal so rum ] {({gibt Hinwei=s, das
03 iPad zu drehen))

04 GT75plW: (——) beim =chlos=s oben oder?

05 G75p2W: =ja dacht ich Auch;

06 G75p4W: <<schmunzelnd>gut dann gehen wir da hin:>
07 G75plW: aus der richtung <<f>kommt GAE keine reaktion:'!> ((dreht =ich
04 zur Becbachterin))

09 GTSp2W: [(lacht) )<«<f>INL(B) >
10 G75plW: aber izsses'(-) doCH' das is oben beim schloss. (--)oder? wenn
11 man hier hoch geht?

12 ((20.0 Auslassung))
13 GT75plW: AufgabetN <<p>[auzsichtsplattform]>

14 GTS5p2ZW: [auzsichtasplattform. ]

15 G75p4W: [ich glaub ] DA miissn wir hin.
16 GTSp2W: [B:ha.]

17 GTS5p4wW: [ah!]

13 G75plW: [J&] un das is da oben. ich WEIB wo das is

15 G75p4W: gut- danmn: los

20 G75p2W: «<f>Ja>» da=s iz GANz oben]|]
21 GT75plW: [da hab ich meine ganzen( )=schon gemacht] ((lacht))
22 GT5p2W: [J& da war ich auch schon. ]

Abb. 6. Transkription 4, eigene Darstellung (Hartmann 2015).

Die Tatsache, dass G7SpIW und G7Sp2W schon einmal an dem Ort gewesen
sind (T4: 18-22), ermdoglicht ihnen, den richtigen Ort zu bestimmen (T4: 04), oh-
ne zuvor die Aufgabenstellung gelesen zu haben. In dieser steht der Hinweis, dass
sich die Aussichtsplattform im Oberen Schloss befindet. Indem Spielerin G7Sp IW
anmerkt, bereits 6fters am Oberen Schloss gewesen zu sein, stellt sie an diesem
Punkt eine Verbindung zwischen Alltagsgeschehen und dem Spiel her. Allerdings
hat sie auf eine Bestitigung der Beobachterin gehofft, weil sie sich bei ihrer Ant-
wort nicht ganz sicher ist (T4: 07-08). Die Beobachterin wird demnach auch von
den Spielenden beobachtet, die auf Basis ihrer Reaktion und ihres Verhaltens den
Spielverlauf und die Aneignung des Spiels vorantreiben mochten. Neben dem Ab-
ruf von bereits vorhandenem Wissen wird innerhalb der Gruppe gezielt danach
gefragt, ob jemand weiB3, wo sich die Aussichtsplattform befindet (T4: 01). Die
Moglichkeit, in der Gruppe zu kommunizieren und sich auszutauschen, wird
demnach sofort angewandt.



3.2 UMGANG MIT NAVIGATIONSPROBLEMEN UND GRUPPENFAKTOREN

Im Laufe des Spiels miissen die Spielerlnnen zwanzig sogenannte ART-Taler ein-
sammeln (digitale Ebene), die an buntbemalten Stromkasten (physische Ebene)

lokalisiert sind. Diese erstrecken sich iiber die ganze Siegener Oberstadt (Abb. 7
und 8).

Kasten mit Malern Munzbox 17

An diesem Ort kannst du wertvolle ART-Taler
sammein und dir ein Teil der Siegener
Geschichte ansehen.

ContinueKey »

ContinueKey >

Abb. 7; 8. Miinzbox »Maler«; Miinzboxvielfalt (eigene Screenshots).

Diese im Spiel als Miinzboxen bezeichneten Orte sind auf einer im Spielmeni be-
findlichen »Map« eingezeichnet. Um einen ART-Taler zu erhalten, miissen die
Spielerlnnen sich zur jeweiligen Miinzbox begeben und diese im Spiel anwahlen.
Lasst sich die Position als korrekt orten, erhalten die Spielerlnnen den zugehdri-
gen ART-Taler. Aufgrund der Positionierung der Stromkasten in der Siegener
Oberstadt, die sich durch eine Vielzahl von kleinen Gassen und dichten Hauser-
wanden auszeichnet, funktioniert die GPS-Erkennung nicht an allen Stellen opti-
mal. Insbesondere die Ortung der fiinften Miinzbox stellt sich als schwierig
heraus. Spielerin GISpW sucht dabei die Hilfe der sich zufillig in der Nahe befind-
lichen Beobachterin (Abb. 9).



Transkript 5 — GI1S3: TC 00:52:39 — 00:54:00

01 G15pW: zwel meter!!

02 (10.00)

03 Gl5pW: (lacht) <<leicht wverzweifelt»der =zagt mir zwei meter.>» jetzt
04 hat er sich gerade auch gehidnge=aufgehidngt glaub ich

05 (5.0)

06 B : [mh:]

07 Gl5pW: [manch]mal manchmal hakt da n bisschen

08 B : jaja ja das liegt dann leider nicht am Spiel

09 Gl5pW: {{lacht)) ich lauf jetzt die ganze zeit s0o da rum

10 B : Das liegt leider [an der an ARIS ja)

11 G1lS5pW: [an der App ne? lja (2.0) [mh::]

12 B H [ja ] ist jet=zt
13 (--) musst du mal austesten. (3.0) wvielleicht zwei meter nach
14 GlS5pW: ja ich hab eben beil dem andern bei dem hat das geklappt einma
15 [0 zu machen] ((hdlt das Spielgerdt etwas auf Abstand))

16 B : [ja 1

17 (2.0)

18 G15pW: ah das wird der ja =sein (6.0) <<zkeptisch>mhh> (2.0) d==i=
15 {{lacht) )sieht n bisschen [bescheuert aus

20 B H [da kommen doch noch welche)

21 G15pW: <<f>bitte?>

22 B : da kommen doch genug

23 Gl5pW: ja aber ich will doch wenn ich da nebenher lauf will ich doch
24 den punkt doch haben|({(lacht)) {((12.0, wversucht es erneut und es
25 funktioniert)) ah! ja <<erleichtertrah ja ((seufzt)) schon>

Abb. 9: Transkription 5, eigene Darstellung (Hartmann 2015).

Spielerin GISpW nutzt die Gelegenheit und macht die Beobachterin auf das Prob-
lem aufmerksam (T5: 01-04). Sie stellt selbst fest, dass das Spiel »manchmal hakt«
(T5: 07), hat dafiir aber schon eine individuelle Losung gefunden (T5: 14; 15).
Spielerin GISpW steht wahrend des Spiels weder ein/e Expertln zur Seite, noch
hat sie zu Beginn des Spiels einen Hinweiszettel erhalten. Trotz technischer
Schwierigkeiten entwickelt sie einen eigenen Losungsansatz. Im Gesprach mit der
Beobachterin holt sie sich lediglich die Bestdtigung, dass die Technik und nicht sie
das Problem ist. Zudem scheint fiir sie der Wille, alle méglichen Miinzboxen zu
finden und ART-Taler aufzusammeln, ein besonderer Anreiz zu sein (T5: 23-25).
Die Einzelspielerin in Gruppe 6 hingegen wahlt einen ungewdhnlichen und vorab
nicht eingeplanten Losungsweg. Sie nutzt die Chance, eine Expertin anzurufen
und vergewissert sich, ob sie einige Minzboxen auslassen kann (G6, TC
01:05:42), da sie »kein Bock mehr« hat, noch »fiinf Mal hin und her zu rennen«
(G6, TC 01:06:04). Ein reibungsloser Spielablauf fiihrt offenbar zu héherer Moti-
vation, das Spiel fortzusetzen, wéhrend wiederholte (technische) Schwierigkeiten
im Spiel zu Frustration fiihren. Da die Spielenden sich aktiv auf dem Spielfeld, d.h.
im stadtischen Raum bewegen, bedeutet fast jeder Spielzug korperliche Anstren-
gung. Bedingen (technische) Schwierigkeiten, dass die Spielerlnnen einen Spielzug
wiederholen miissen, d.h. unter Umstianden den zuvor aufgesuchten Ort noch-
mals aufsuchen, scheint der Unmut dariiber gréBer zu sein als die Freude am
Spiel. Fiir einige Gruppen scheint dies ausschlaggebend bei der Auswahl des kiir-
zesten Weges in die Altstadt zu sein, auf dem sie zusitzlich ausreichend ART-



Taler sammeln konnen. Gruppe 7 beispielsweise kommuniziert dies gemeinsam in
der gesamten Gruppe (Abb. 10).

Transkript 6 — G753: TC 00:33:55 — 00:34:09

01 G75plW: <«<<empdrt> ZWANZIG'>
02 G75p4W: 1lest mal vor
02 G75p3W: wir solln:=also es gibt mehrere von diesen bunten Eisten::

04 GT75p4W: =jaha'

05 GT7S5plW: tidber gen (-) die stadt werTEILT' und wir 3o0lln ah immer wenn
1] 3] wir einen sehen DAHINgehen:- um ART taler zu [sammeln; die]
07 GTSp2W: [okay 1
08 GI7SplW: (——) uns helfen

08 G75plW: und wir sollen <<etwas skeptisch>ZWANZICH art taler sammeln->
10 <<etwas unsicher>0DER?>

11 ((21.0 Sek. Auslassung))

12 G75p3W: wir LAUFEN jetzt EH hier runter=da ham wir eins zwei drei

13 wvier.(1.0) finf sechs sieben tACHT'

14 GT7S5plW: =aber komm wir DA her? ((scrollen Map etwas nach unten))

15 G75p3W: mhh? JA wir laufen doch jetzt hier die straBe runter.

16 G75plW: i= das? ach JA stimmt. genau.

17 GT5p3W: <<p>wadde eins zwel drei vier. finf s&=finf sechs sieben

14 tACHT !> (--)neun zehn ELF zwdlf dreizehn wvierzehn finfzehn
13 sechzehn siebzehn achtzehn (2.0) und dann miissn wir noch n paar
20 umwege gehen.=und dann HAM wir zwanzig

21 {(Gruppe bejaht die=s))

22 GT5plW: alao du leitest den weg!

23 GT75p3W: ICH?=oka- dh das kann auch irgendwer anders machen=ich will
24 jetzt hier nich so &dh

25 GT75plW: mh z=wenn du das:=wenn du uns richtich fihrst is alles gut:;
26 GT5p3wW: [{lacht)) <«<ff>DING DING DING> gleich 3in wir am arach der
27 welt;

28 GT75plW: <<pp>»ob ihr wirklich richtig steht->

29 [zeht ihr wenn das licht angeht 1

30 GT75p3W: [{{lacht) )<<ff>wenn das LICHT angeht!>]

Abb. 10. Transkription 6, eigene Darstellung (Hartmann 2015).

Da nicht vier Spielerinnen gleichzeitig die Informationen auf dem einen verfiigba-
ren Endgerit lesen konnen, schlagt G7Sp4W vor, die Aufgabe laut vorzulesen (T6:
02). Dieses Verhalten lasst sich bei dieser Gruppe iliber den ganzen Spielzeitraum
hinweg feststellen. Auffillig an dieser Stelle ist, dass Spielerin G7SpIW die Aufga-
be dann nicht noch einmal laut liest, sondern die Aufgabenstellung in eigenen
Worten zusammenfasst. Dabei nennt sie ihren Mitspielerinnen die wichtigsten In-
formationen (T6: 03-10). Das fragende »oder« zum Ende ihrer Erklarung (Té: 10)
weist daraufhin, dass sie sich selbst nicht sicher ist, ob sie die Aufgabe richtig ver-
standen hat und fiir ihre Zusammenfassung eine Bestatigung mochte. Das Verbali-
sieren der Aufgabe in eigenen Worten dient somit offenbar auch dem besseren
Verstandnis. Spielerin G7Sp3W thematisiert im Anschluss noch den moglichen
Weg zum ndchsten Ort bzw. zur nachsten Aufgabe. Fiir sie ist die Anzahl der
moglichen ART-Taler ausschlaggebend. Sie zdhlt ab, ob sie auf dem Weg zum
nachsten Ort gentigend Taler sammeln kann (T6: 12-14; 17-20). Erst dann setzt



die Gruppe ihren Weg fort. G7Sp3W soll dafiir die Fiihrung des »richtigen« Weges
tbernehmen (T6: 25). Diese Verantwortung scheint Spielerin G7Sp3W zu beun-
ruhigen, da sie beflirchtet, nachher am »Arsch der Welt« zu landen (T6: 26-27).

An dieser Station scheint zudem der Zeitgewinn eine entscheidende Rolle zu
spielen. Von den moglichen 45 auffindbaren Miinzboxen versuchen die Gruppen
lediglich so viele Miinzboxen aufzusuchen, um alle 20 benétigten ART-Taler ein-
sammeln zu konnen. Bei Gruppe 3 lbernimmt Spieler G3Sp2M die Ortung der
Miinzboxen am Endgerat und Spieler G3SpIM lauft durch den realen Raum, um
nach den Miinzboxen Ausschau zu halten (G3, ab TC 00:33:26). Fir den mannli-
chen Spieler aus der zweiten Gruppe stellt das Einsammeln der ART-Taler einen
besonderen Reiz dar, da ihn diese Aufgabe an »Nebenaufgaben aus irgendwelchen
Spielen« erinnert. Dabei méchte er »auch immer alles« machen (G2, ab TC
00:40:34). Er verkniipft seine bisher gemachten Erfahrungen mit Computer- und
Videospielen mit dem aktuellen Spiel. Einzelspieler G5SpM aus der fiinften Grup-
pe hingegen lasst die auf dem Weg in die Altstadt befindlichen ART-Taler aus, die
er nicht auf Anhieb einsammeln kann (G5, TC 01:01:53). Er verfolgt demnach ei-
ne andere Strategie. Das strategische Vorgehen beim Aufsuchen der Miinzboxen
verandert insofern auch die Wahrnehmung und die Nutzung des vorhandenen
physischen Raums, in dem die Spielenden unter Umstinden neue, ihnen noch
nicht bekannte Wege wahlen und sich somit den stadtischen Raum »neu« er-
schlieBen.

4. FAZIT

Ziel war es, die Aneignung des Spiels ARTventure als Beispiel fiir Location Based
Mobiles Games zu untersuchen. Dabei lag das Augenmerk vor allem auf den
Problematiken bei der Aneignung und den damit zusammenhangenden Strategien.
Die immer groBer werdende Zahl an Spielerlnnen von mobilen (ortsbasierten)
Spielen macht diese Untersuchung zu einem gesellschaftlich relevanten Thema.
Die Tatsache, dass mobile Spiele iiberwiegend von einzelnen Personen tiberall
und zu jeder Zeit gespielt werden konnen, lasst eine mogliche »Abschottung« o-
der »Vereinsamung« in der realen Welt mutmaBen. Das in dieser Arbeit unter-
suchte Spiel ldsst jedoch ein vollig anderes Bild erkennen. Wie die Analyse der
einzelnen Spielgruppen gezeigt hat, scheinen vor allem der Austausch und das
gemeinschaftliche Miteinander in der Gruppe dazu beizutragen, dass sich die Spie-
lerlnnen auf das Geschehen einlassen und das Spiel erfolgreich beenden. Das ur-
spriingliche Konzept des Single-Player Games geht folglich in der Realitdt nicht
auf. Alle hier betrachteten Einzelspielergruppen (I, 5 und 6) waren zwar offen ge-
geniliber dem Spielkonzept und seinen Funktionen, allerdings hat die Hilfe in Form
von Mitspielenden gefehlt, sodass Frustration und nachlassende Motivation stets
zum Spielabbruch gefiihrt haben. Die Mehrspielerlnnen-Gruppen haben sich das
Spiel vor allem durch gegenseitige Unterstiitzung angeeignet. Diese Aneignung
bestand zum einen in der Arbeitsteilung einzelner Aufgabenbereiche. Wahrend



ein/e oftmals erfahrene/r technisch versierte/r Spielerln daflir zustandig war, das
jeweilige Endgerat zu bedienen, haben die restlichen Mitspielerlnnen im realen
Raum Ausschau nach Orten oder Objekten gehalten, die zur Losung der Aufga-
benstellung von Noten waren. Auch parallel spielende Gruppen haben hinsichtlich
der Spielaneignung voneinander profitiert. Durch Beobachtung anderer Gruppen
oder gar der Beobachterin gewannen sie Aufschluss liber das folgende Spielge-
schehen. Zum anderen fiihrte der Austausch Ulber bereits gemachte Erfahrungen
oder bereits gesehene Orte im realen Raum zur steigenden Spielfreude. Das be-
reits vorhandene Wissen wurde dabei aus alltdglichen Erlebnissen und Erfahrun-
gen rekonstruiert. Die Aneignung von Location Based Mobile Games kann
dadurch als Integration in den Alltag betrachtet werden, wie es bei mobilen Spie-
len im Allgemeinen der Fall ist.3! So konnten sich auch technisch nicht versierte
Personen in das Spiel integrieren. Dies fiihrte sogar soweit, dass ARTventure von
unerfahrenen Spielerlnnen nicht als »richtiges Computerspiel« angesehen wurde,
was als besonders positiv empfunden wurde. Location Based Mobile Games er-
moglichen somit das gemeinsame Spielerleben unabhingig von Wissensstand und
Spielerfahrungen.

Als besondere Herausforderung bei ortsbasierten Spielen ist zudem die Posi-
tionsbestimmung liber GPS hervorzuheben. Diese stellte sich bei ARTventure als
teilweise ungenau dar, was wiederum zu Schwierigkeiten in der Aneignung fiihrte.
Dabei sahen vor allem die mannlichen Teilnehmer der Spielsessions die Schuld bei
den technischen Gegebenheiten und stellten diese in Frage. Interessanterweise
wabhlten sie bei der Benennung dieser Probleme oftmals Artikel oder Pronomen,
die das mannliche Geschlecht ausdriicken. Die Teilnehmerinnen hingegen zeigten
eine gewisse »lch-bezogene-Unsicherheit« auf, indem sie Schwierigkeiten in der
Aneignung vor allem auf sich bezogen. Allerdings fiihrte die Ortung tiber GPS und
gleichzeitige Verortung im realen Raum nicht nur zu Schwierigkeiten. Location
Based Mobile Games wie ARTventure ermdglichen es, neben der technischen, vir-
tuellen Aneignung, vor allem den realen Raum erfahrbar zu machen. Durch die er-
forderliche genaue Beobachtung und Wahrnehmung des (stiadtischen) Raums,
konnen sich die Spielerlnnen neue Orte und neues Wissen aneignen, welche in
das Alltagswissen integriert werden konnen. Dadurch entsteht ein gewisser An-
eignungsprozess, wie er zuvor bei Medienaneignung im Allgemeinen herausge-
stellt wurde.

Neben dem Beobachten der Umwelt und dem Zuriickgreifen auf bereits
gemachte Erfahrungen erwiesen sich bei der Untersuchung der Spielsessions vor
allem auch das Ausprobieren und Wiederholen von Aufgaben oder einzelnen
Spielziigen als hilfreich. Die Spielerlnnen verhielten sich bei der Spielaneignung
demnach nicht nur nach beobachtbaren »Trial and Error-Mustern«, welche be-
kanntermaBBen auf dem Lernen aus Fehlern beruhen, sondern zeigten durch
Nach- und Vorlesen der Aufgabe sowie dem Verbalisieren der Aufgabenstellung

31 Hoflich: »Mobile Medien und stadtisches Lebenc, 69.



in eigenen Worten ein reflexives Verhalten. Dieses diente nicht nur dem Zweck,
Mitspielerlnnen liber das Geschehene zu informieren, sondern auch dazu, das ei-
gene Spielbewusstsein zu starken. Wie die Aneignung von ARTventure zeigt, kon-
nen Location Based Mobile Games einen Beitrag zur Bewusstseinserweiterung
und damit verbunden der Formung der Personlichkeit von Spielerlnnen leisten.
Dies geschieht nicht nur auf technisch, virtueller Ebene, sondern vor allem auch
im Hinblick auf die Erfahrbarkeit des realen, 6ffentlichen und (stadtischen) Raums.
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