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| Du kannst doch

MACmagazin ‘ Entwicklung eines Adventure-Lerngames

Balanceakt Das Spiel fordert
auch die Geschicklichkeit und
die Konzentration

Kombination gefragt
Erst rechnen und dann beim
Sprung die richtige Zahl treffen

2weistein ist das
erste Adventure-
Lerngame auf dem
Markt, mit dem
Kinder in einer span-
nenden 3D-Welt
Mathematik,
Konzentration und
Merkfahigkeit tiben

Die Charaktere Bernhard,
Celestine und 2weistein

rechnen, oder?

E in ,normaler” Tagesbe-
ginn bei Familie X: Mit
einem grofien Krach landet
der Stuhl auf dem Boden, die
Schultasche an der Wand -
der Sprossling, ein Grund-
schiiler, moéchte nicht in die
Schule. Die Diagnose: ADHS,
Aufmerksamkeitsdefizit, ge-
koppelt mit einer Hyperakti-
vitdtsstérung,.
ADHS-Kinder kommen
mit den vielen unterschiedli-
chen Reizen, die zugleich auf
sie einprasseln, nicht zurecht.
Ursache fiir diese Storung ist

ein Zusammenspiel von bio-  Mit Spal} dabei 2weistein ist alles andere als ein trockenes Lernprogramm

logischen, psychischen und

sozialen Faktoren. Die Folge:

Die Betroffenen kénnen sich schwer konzen-
trieren, sind weniger aufmerksam im Unter-
richt und lassen sich schnell ablenken. Kommt
Hyperaktivitit hinzu, handelt es sich um den
klassischen ,Zappelphilipp”. Hauptsachlich
Jungen sind davon betroffen; sie zeigen eine
motorische Uberaktivitit und sind meist tiber
alle MafSen impulsiv.

Etwa vier bis zehn Prozent aller Schulkinder
in Deutschland leiden unter diesem Problem,
davon etwa doppelt so viele Jungen wie Mad-
chen. Viele dieser Kinder lassen sich zwar
schnell von anderen Dingen ablenken, zeigen
jedoch wesentlich mehr Ausdauer beim Spielen
am Computer und wirken in dieser Situation
duferst konzentriert.

Aufgabe Die einzelnen Rechenaufgaben sind in das spannende
Abenteuer eingebunden. Hier soll der Spieler Kiirbisse finden

DIE IDEE
Konkreter Anlass fir die Entwicklung eines
Lernspiels waren die Klagen von Eltern, dass
die meisten Therapeuten und Arzte bei einer
ADHS-Stérung lediglich Medikamente zur
Verbesserung der Konzentration anbieten kén-
nen. So lag es bald schon nahe, den Computer
als Lernmedium einzusetzen und ein Spiel zu
konzipieren, das einen bestimmten Lernstoff
auf eine spannende und kurzweilige Art ver-
packt, um somit die Konzentration zu férdern.
Im Sommer 2005 war es dann so weit: Ver-
schiedene Experten aus den Bereichen Spiel-
entwicklung, Medien, Medizin und Therapie
taten sich zusammen und griindeten die Brain-
monster Studios GmbH, um das Computer-
spiel 2weistein zu entwickeln. Der therapeuti-
sche Einsatz des Spiels war von Anfang an ge-
wollt und stellte fir alle Beteiligten die wesent-
liche Antriebsfeder dar.

KONZEPT UND PLANUNG

Die Grundidee des Spiels stammt von besag-
tem Spezialistenteam. Der Kern besteht heute
noch aus Dr. Adam Alfred sowie der Psycho-
login Stefanie Eiden, Dr. phil. Markus Fellner,
der Lehrerin Irmgard Willfurth und dem Spie-
le-Designer Ralph Bojen, der auch Mitbegriin-
der von Brainmonster ist.

Die Geschichte um den Minidrachen sollte
eine handfeste und trotzdem kreative Fantasy-
geschichte mit Rollenspielelementen werden,

mussten deshalb unterschiedliche und hochka-
ratige Fachleute beteiligt werden. Die Konzep-
tion fiir die Entwicklung erledigte der Spiele-
Designer Ralph Bojen zusammen mit Chef-Ent-
wickler Harry Paintner. Die Lerninhalte kamen
vom Lernteam und wurden dann spieltech-
nisch von Ralph Bojen, Harry Paintner und
dem Software-Entwickler Gabriel Morgenstern
umgesetzt und in das Design eingefiigt.

ENTWICKLUNG AUF DEM MAC

Bereits Mitte der 9Q0er-Jahre erstellte ]Ralph
Bojen 3D-Grafiken zu dem Abenteuerspiel
,Shine” mit der noch heute bekannten De-
signsoftware Strata Studio 3D auf einem Mac
Quadra. So bekam der Mac auch bei 2weistein
eine wesentliche Rolle bei der Entwicklung.
Den Ausschlag fiir die Verwendung des P>

Wihle rechts das Bild aus, das der Figur vor Dir entspricht. \
Zum Weiterspielen driicke 'Aktion’.

i PR ERERN D e L N
Geometrie Nicht immer geht es nur um die Grundrechenarten. Auch geometrische
Probleme tauchen innerhalb des Spiels auf, wie hier beim Zuordnen der Formen

die pddagogischen und psychologischen An-
forderungen Geniige leistet und zudem noch
den gesamten Stoff der Grundschulmathema-
tik spannend mit einflieRen lasst. Letztlich war
dies eine Gratwanderung. An deren Planung

Séulenspringen Celestine muss auf die Sdulen springen, die durch zwei
teilbar sind, die Zahlenwerte dndern sich jedoch standig

Foto: Brainmonster Studios

& MACup.com 11 & 2009 MACup.com 11 # 2009 -




N eSS NN NN NN NENEENEENEEE nem

MACmagazin | Entwicklung eines Adventure-Lerngames

Fortbewegung Um die néchste Aufgabe zu lésen, kann Bernhard
von Kiste zu Kiste springen oder direkt zum Stein schwimmen

Umsetzung Wahrend der Entwicklung wurden die
Charaktere regelmaBig mit mehreren Kindern getestet

EINGESETZTE HARD- UND SOFTWARE

Bei der Ausarbeitung des Spiels kamen dann
simtliche Computermodelle zum Einsatz, die
auch fiir die Mac-Version des Spiels zu Test-
zwecken verwendet wurden. So waren an der
Programmierung hauptsdchlich drei Mac Pros
mit vier bis acht GByte RAM und 2,66 GHz
Dual-Core-CPUs beteiligt. Aber auch die iMacs
mit zwei GByte RAM machten hier einen guten
Job. Fiir den Sound und die Videos wurden
ebenfalls die Mac Pros verwendet. Insgesamt

Macs gab schliellich die Unity 3D Engine, die
ftir die Basisentwicklung des Spiels eingesetzt
wurde. Damals stand diese Engine auch nur
auf dem Mac zur Verfligung. ,Zuerst war die
Skepsis zwar grof3, aber schon sehr bald konn-
te ein extrem guter Workflow zwischen der 3D-
Grafik und der Programmierung entwickelt
werden”, so Ralph Bojen. ,,Zudem machen vor
allem der Komfort und die Durchgéngigkeit
zwischen 3D-Grafik, Video, Sound und Pro-
grammierung einfach SpaB8.” Auch in puncto
Zuverléssigkeit konnte der Mac {iberzeugen —
es gab wihrend der drei Entwicklungsjahre kei-
ne nennenswerten Probleme, die auf Hardware
oder Betriebssystem zuriickzufiihren waren.

standen etwa fiinf Terabyte an Speichermedien
zur Verfigung.

Als Entwickler-Software diente, wie bereits
erwihnt, in erster Linie die Unity 3D Engine.
Die Entwicklung der Engine des dénischen
Teams um Holger Davidson gab dem Projekt
einen stabilen und kreativen Unterbau. Spiele-
Designer Ralph Boyen: ,2weistein ist sicher das
umfangreichste Projekt, das bisher mit Unity
3D umgesetzt wurde, und wir stiefien tatsdch-
lich auch an Grenzen. Dank der tollen Unter-
stiitzung konnten wir jedoch alles rechtzeitig

Zahlentruhe Um die vielen verschlossenen Tore zu 6ffnen, gilt es zundchst eine Aufgabe
zu [3sen. Der Schwierigkeitsgrad passt sich dabei dem Spieler an

fertigstellen.”

Fiir den Bau der 3D-Szenen wurden ur-
spriinglich mehrere Programme verwendet, so
etwa Luxology Modo und Alias Maya sowie
Cheetah 3D. Gegen Ende arbeiteten die Ent-
wickler fast nur noch mit Cheetah 3D, weil der
Workflow so unkompliziert war.

Die gesamte Entwicklung der 3D-Welten er-
folgte aus Zeit- und Abstimmungsgriinden nur
inhouse und im Designerteam selbst. ,So eine
Entwicklung muss Hand in Hand gehen, da
wire jede Verzogerung nicht hinnehmbar ge-
wesen”, erldutert Ralph Bojen. ,Nicht alle sa-
Ben im gleichen Gebéude, deshalb wurde die
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Therapeutischer Einsatz
- Dipl.-Soz.pad. Ortrud
Weidemann, Facharztin fiir
Kinder und Jugendpsychia-
trie und -psychotherapie, ist
von 2weistein Uberzeugt

Teamarbeit erwiinscht
Zu zweit machen auch die

|
I
|

Kommunikation mit wenigen Teammitglie-
dern tiber den Globus gefiihrt, was aber in der
Praxis keine Probleme bereitete.”

DIE CHARAKTERE

Erst durch die verschiedenen Figuren kommt
auch bei 2weistein Leben in die virtuelle Welt.
Geplant waren urspriinglich 20 Charaktere, im
fertigen Spiel tummeln sich nun jedoch etwa
30 sehr unterschiedliche Gestalten. Auch bei
der Entwicklung der Charaktere beriicksichtig-
te man den geplanten therapeutischen Einsatz
des Spiels: Vor der eigentlichen Umsetzung
wurden aus den vielen Entwiirfen die Figuren
in Zusammenarbeit mit Kindern und Experten
gepriift. Allein der Prozess der Evaluierung der
Charaktere dauerte vier Monate.

Die Ergebnisse wurden auch wihrend der
Entwicklungsphase regelméfig abgestimmt
und an drei Schulklassen getestet, damit Pro-
bleme und Fehler rasch gefunden und behoben
werden konnten.

3D-Modelle in die Entwicklungsumgebung
Unity 3D {berarbeiteten die Entwickler noch
alle Animationen im Alias Motion Builder.
Sémtliche Mechanismen dés Spiels wurden in
einer Version mit zwei Testlevels tiberpriift und
spéter in alle Level und Spielabschnitte inte-
griert. Erst gegen Ende der Entwicklung ent-
standen die Cutscenes und Videos, die teilwei-
se auch aus den Echtzeit-3D-Levels entnom-
men werden konnten. Zur gleichen Zeit wur-
den die Sounds, die Musik sowie die Vertonung
mit den Sprechern fertiggestellt.

DAS FERTIGE SPIEL

2weistein ist im Gegensatz zu den gingigen
Lernprogrammen ein echtes Computerspiel.
Zugrunde liegt die spannende Geschichte um
die Stadt Asban, die von dem bdsen Magier
Godron mit einem mathematischen Fluch be-
legt wurde. Der Spieler schliipft in die Rolle
von Celestine oder Bernhard, um die Inselwelt
Trillion von diesem Bann zu befreien. Um das
zu schaffen, gilt es viele, meist mathematische
Aufgaben und Rétsel zu 1osen.

Vorgegeben sind etwa 5000 Aufgaben mit
verschiedenen Schwierigkeitsgraden, die sich

DIE UMSETZUNG

Zuerst entstanden die Welten und Charaktere
auf dem Papier. Erste Konzeptzeichungen lie-
ferte der Kiinstler Rawl Harper. Zudem wurde
ein aufwendiges Storyboard angefertigt und
alles grob in Photeshop visualisiert und kolo-
riert. Dann erfolgte die Umsetzung in den ein-
zelnen 3D-Anwendungen, in denen auch die
Animation der Figuren durchgefiihrt wurde.
Die vielen Mathespiele wurden separat in Stu-
dien und Prototypen entwickelt und Stiick fiir
Stiick realisiert. Nach dem Import der fertigen

3D-Welten Mit dem Game-

automatisch an das Spielverhalten anpassen.
Zu der normalen Spielversion kommt eine Trai-
ningsversion hinzu, die speziell fiir Kinder mit
Aufmerksamkeits- und Konzentrationsschwi-
chen konzipiert ist. sck
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