Look and feel - Farbwelt

Verworfene Ideen

Wie auf den ersten 0 © .l @ 2010
Seiten bereits er-
wahnt, hatte ich zu
Beginn eine andere

Idee im Kopf.

Der Name dieser l:“
App sollte dhnlich
der, der App
«Ingress» lauten - T_
«progress», zu
deutsch «fortschritt».
Ohne noch einmal
auf die konzeptionel-
len Uberlegungen
einzugehen folgen
einige Screenshots.
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Look and feel - Farbwelt

Pressetext

Erweiterte Realitat durch die Smartphone-App «Streetbow»

Vorschau auf die Lauf-App «Streetbow»

Buntes Wegenetz auf dem Smartphone

Mit der Smartphone-Anwendung Streetbow wird der Spieler zur regelmé&Bigen
Bewegung motiviert. Die fiktive Geschichte der Anwendung beschreibt den Zerfall
des Regenbogens, dessen Partikel auf die Erde nieder regnen. Durch regelma-
Biges Belaufen von StraBen und Wegen werden diese Partikel reanimiert und
gewinnen lhre Leuchtkraft wieder. Auf dem Smartphone erhélt der Spieler eine
bunte Ansichtskarte seiner Stadt.

Es sind zwei Fraktionen nétig, um das Gesamtbild einer Stadt zu vervollstandigen.
Die eine Partei kiimmert sich um die «warme» Farbpalette mit den Farben «Gelb-
Orange-Rot». Die zweite Fraktion sorgt fuir den Erhalt der «kalten» Farben «Griin-
Blau-Lila».

Fur den Spieler sind drei Aktivitdten in der Woche vorgesehen, die er flexibel nach
Aufenthaltsort ausfiihren kann. So beginnt er z.B. am Montag damit, die gelben
Partikel aufzusammeln, am Mittwoch die orangefarbenen und steigert sich zu
guter Letzt am Wochenende mit den roten Regenbogenfarben. Dabei spielt die
Bewegungsart eine untergeordnete Rolle, im Fokus steht die regelméBige Bewe-
gung Uberhaupt.

Um Anfédngern, die es Ubertreiben, entgegen zu wirken, gibt es Punktabzug, wenn
sie zu schnell am Ziel sein sollten. Andererseits erhalt ein Spieler bei niedrigen
Temperaturen einen Bonus, um die Motivation bei schlechtem Wetter zu steigern.
Auch das Erproben neuer Strecken fordert Bonuspunkte und Archivments.



Kostentiberschlag

KostenUberschlag

- Projektphasen
- Kostenkalkulation

Einen pauschalen Gesamtpreis fur die Realisierung eines komplexen
App-Projektes gibt es nicht. Wie beim Autokauf variieren die Preise je
nach Ausstattung und Qualitatsanspruch.

32

Weil ich nicht einschétzen kann, wie lange
die Programmierung sowie weitere Aufga-
ben dauern, habe ich in meinem Beispiel,
unter der Voraussetzung, dass konzep-
tionelle Arbeiten sowie die des Designs
bereits abgeschlossen sind, mit einem

Projektzeitraum von 6 Monaten gearbeitet.

Projektphasen im Zeitraum von 6 Monaten, unter der Vorraussetzung, dass die Konzeption bereits abgeschlossen ist.

Projektplanung

Userinterfacedesigner

Android Entwickler (Dateneingabe/Fronted)
Datenbankexperte (Datenverarbeitung/ Backend)
Allroundprogrammierer

Tester
Vermarktung
Feedback-Verarbeitung
Community & Updates
1. Monat 2. Monat 3. Monat 4. Monat 5. Monat | 6. Monat
Projektplanung
Koordination, Visionkeeper Tester

Tests und Dokumentation

Userinterfacedesigner

Layout, Bedinelemente Vermarktung

Corporate Design, Webdesign, PR-Text, allg. Werbemittel,...

Androidentwickler, Datenbankexperte, Allroundprogrammierer
APl-Anpassung, Logik- und Bedienkomponenten, Layoutanpassung,
Geotracking, Spieler-Profile, Sharefunktion, ...

Feedback-Verarbeitung / Community & Updates
Updates, Support, SocialMedia, Serverwartung, ...
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Kostenkalkulation fur einen Zeitraum von 6 Monaten.

Projektmanager

Userinterfacedesigner

Androidentwickler

Datenbankexperte

Sounddesigner

Tester

Kommunikationsdesinger

Ca

Ca

Ca

ca

Ca

Ca

Ca

.95€/Std. x 8Std./Tag = 760€/Tag
x 21Tage/Monat = 15.960€/Monat
x 6 Monate = 95.760€

.80€/Std. x 8Std./Tag = 640€/Tag
x 21Tage/Monat = 13.440€/Monat
x 1,5Monate = 20.160€

.80€/Std. x 8Std./Tag = 640€/Tag
x 21Tage/Monat = 13.440 €/Monat
x 4Monate = 53.760€

.80€/Std. x 8Std./Tag = 640€/Tag
x 21Tage/Monat = 13.440€/Monat
x 4Monate = 53.760€

.80€/Std. x 8Std./Tag = 640€/Tag
x 21Tage/Monat = 13.440€/Monat
x 0,5Monate = 6.720€

.25€/Std. x 8Std./Tag = 200€/Tag)
x 21Tage/Monat = 4.200€/Monat
x 1,5Monate = 6.300€

.80€/Std. x 8Std./Tag = 560€/Tag
x 21Tage/Monat = 13.440€/Monat
x 2Monate = 26.880€

Kostentiberschlag

Ein realistischer Stundenlohn von Freibe-

ruflern sollte mindestens so hoch, wie der
Verdienst eines Angestellten sein. Da Ver-
sicherungen, Vorsorgen und alles weitere

selbst bezahlt werden mussen.

In meinem Rechenbeispiel habe ich einen
recht geringen Stundenlohn verwendet,

doch lasst sich an Hand der Zahlen in etwa
bemessen, wie kostenintensiv die Entwick-

lung meiner App ist.

Personalkosten 263.340€
Arbeitsplatz 22.410¢€

Gesamt 285.750€

geschétze Personalkosten fiir 6 Monate

263.340€

Buroflache ca.9,70€ x 150m? = 1.455€/Monat Fortlaufende Kostenstellen
x 6 Monate = 8.730€ Server
Heizung ca.2,20€ x 150m? = 330€/Monat Website
x 6 Monate = 1.980€ Lizenzen (API,...)
Strom ca. 1.400€/Jahr bei 7250 kWh Verbrauch Support-Team
x 0,5=7.000€ Arbeitsplatz
Mobiliar ca.500€ x 7 Arbeitspléatze = 3.500€
Internet und Arbeitsserver ca.200€x 6 Monate =1.200€
geschétze Sonstige Kosten fiir 6 Monate 22.410¢€
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Cinemadd Mini-Tutorial

- Schritt-fur-Schritt Anleitung
- Weitere Méglichkeiten
- Eigene Anwendungsbeispiele

Obwohl ich in wéhrend dieses Projektes nicht mit dem Programm Cinema4d gearbeitet habe, mochte ich an dieser Stelle gerne die Funktion
«Objekte biegen» in einem Kurztutorial beschreiben.

ece O T 2 (SHuaonon - DTl LEan e Sghan G0 1 AR0EhASi M, FIHEAe Datr)

Der Einfachheit halber wird mit einem simplen Objekt, dem Wiirfel,
angefangen. Das wichtigste ist, dass der Wiirfel wirklich als Objekt
erhalten bleibt und nicht etwa in ein Polygon umgewandelt wird, weil
dann die Parameter spater nicht mehr verandert werden kénnen.

Im nachsten Schritt sollte die Ansicht auf
«Gouraud-Shading (Linien)» gedndert wer-
den. Das hat den Effekt, dass die Anzahl der
Segmente einer Flache angezeigt werden.
Hier zu wird im Bearbeitungsfenster die
Schaltflache «Darstellung» ausgewdhlt um die
gewlinschte Einstellung auszuwahlen.

L
Jetzt kann an den Wirfelattributen herum experimentiert werden.
Andert man die Segmente der Y-Achse von 1 auf 4, so sieht man das

Resultat in der Vorschau.

Um bei den spateren
Einstellungen einen
besseren Vergleich
zu haben, habe ich
die Hohe des Kor-
pers von 200cm auf
600cm verlangert.
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Ofine Tita 2 * (Stuetanversion - richtkommarzale Lizenz for Stachan Fods an Fachhochichyie Monster Fachbereich Dusicn)

Im n&chsten Schritt wird ein Biegen-Objekt erzeugt. Dieses befindet
sich nun im Ebenenfenster unter dem Wiirfel-Objekt.

Damit beide Objekte miteinander interagieren kdnnen, muss das Bie-
gen-Objekt mit gedrickter Maustaste auf das Wirfel-Objekt gezogen
werden. Anders herum - Wiirfel- auf Biegen-Objekt funktioniert nicht.

Jetzt kdnnen die Parameter des Biegenobjekts verdandert werden um
das Wiirfel-Objekt in eine gewlinschte Richtung, mit entsprechender
Starke zu biegen.

Basis Koord.

Begrenzt

An Uberobjekt anpassen

Je nach Anzal der Flachensegmente, die im Wiirfel-Objekt festgelegt werden, wird die AuBerdem kann an Hand der GroBe des

Biegen-Obejektes der Bereich der Biegung
verandert werden.

Transformation harter oder weicher ausfallen.



C4d-Tutorial
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Anwendungsbeispiele

Auch die anderen Transformations-Objekte kdnnen auf dhnliche Weise genutzt werden.
Nachfolgend einige Beispiele, wie sich die Einstellungen auf das Wiirfel-Objekt auswirken.
AuBerdem ein paar meiner Beispielarbeiten, bei denen ich diese Effekte eingesetzt habe.
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C4d-Tutorial

Das erste Bild - Es zeigt das Land der «Drei
kleinen Schweinchen» stammt aus einer
Projektarbeit meines vierten Semesters. Es
waren meine ersten Gehversuche mit dem
Programm Cinema4d und auch wenn ich
heute weil3, dass es elegantere Lésungen
gibt, habe ich hier Bdume und samiltli-

che Objekte die ein wenig Individualitat
aberverlangen mit den Biegen-Objekten

transformiert.

Ebenso in diesem Bild: Die Holzstreben, Stdmme, sogar
die Sége habe ich mit den Biege-Objekten verdreht und
gebogen.



Weblinks

Quellen

Websites
Informationsquellen fiir den Verdienst von Freiberuflern
- http://www.bdg-kalkulator.de

- https://lambertschuster.de/existenzgruender/stundensatz-kalkulation-fuer-freiberufler-und-selbstaendige

- http://www.freelance-market.de

Smartphone-App Inspiration und Beschreibungen
- https://play.google.com/store/apps
- https://www.androidpit.de

Wissenswertes und News zum Thema Serious-Games
- http://www.spielbar.de/neu/category/themen/seriousgames

- http://de.slideshare.net/search/slideshow?searchfrom=header&q=gamification

eBook

- Gamedesign und Produktion

qunther REHFELD

GAME DESIGN

UND

PRODUKTION

/! GRUNDLAGEN
// ANWENDUNGEN
// BEISPIELE

Mit kostenlosem E-Boak
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