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Gymnasium am Weiterer Projektverlauf Google stellt den App Inventor zum 31.12 ein
Kaiserdom Speyer 7 verbliebene Entwickler arbeiten Die Not macht erfinderisch: Die App wird hybrid,
"Salier-App" (Damaliger freitags und wochenends mit sodass sie nur Anzeigemedium fiir Inhalte aus dem
Titel) Vortreffen initiiert Betreuer Steffen Griesinger (m+b) Internet ist. Diese brauchen keinen App Inventor.
von medien+bildung.com der App - Das Kaiserdom App Team Ein enscheidender Konzeptwandel fiir das Projekt
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vorwort

% Bundesministerium
ks fir Familie, Senioren, Frauen
und Jugend

DIALOG INTERNET
5

I fordern_vernetzen_qualifizieren

30. Mai 2012
Ende Projektphase 1
Ein groBBes Release-Event mit lokalen
Medienvertretern, Birgermeister, der
Direktorin der LMK Rheinland-Pfalz und
einer Vertreterin der bpb markiert das
offizielle Ende des Projektes mit

Medien+Bildung.com

Liebe Leserinnen, Liebe Leser,
hier halten Sie es also in ihren Handen.
Das Ergebnis wochenlanger Arbeit und
ein weiterer Meilenstein fir uns vom
.Kaiserdom App Project. Diese Bro-
schiire soll lhnen als Hilfestellung die-
nen. Ganz getreu unserem Motto
.Create, Play, Explore* finden Sie hier
Hilfe, wenn Sie mit dem Questioneditor
eigene Rallyes oder Touren erstellen
oder mit unserer App Placity auf Erkun-
dungstour gehen mochten. Auf den
nachsten 20 Seiten haben wir versucht
alles zusammenzutragen, was uns in
den nun schon zwei Jahren der Projekt-
phase besonders wichtig und hilfreich
erschienen ist. Von einer Erklarung der
Funktionen, Uber den Leitfaden zum ei-
genen Game, bis hin zu Kopiervorlagen
ist alles vorhanden um das Arbeiten
insbesondere mit Klassen und Gruppen,

aber auch alleine, zu erleichtern.

Juni - September 2012
Kaiserdom APP Project
5 Wettbewerbsgewinne motivieren
zur selbststandigen Fortfiihrung des
Projektes unter neuem Namen und
mit der Neuentwicklung einer App:
"Placity" by Kaiserdom APP Project

Es ist nun Ihnen (berlassen, ob Sie die
Broschiire von vorne bis hinten durch-
arbeiten oder lediglich einzelne Ab-
schnitte, wie zum Beispiel die
Checkliste zu Rate ziehen. Also, worauf
warten Sie noch? Los geht’s! Und soll-
ten Sie doch an einen Punkt gelangen,
an dem Sie nicht weiterwissen: Melden
Sie sich bei uns! Wir sind auch gerne
bereit Workshops zu geben oder Ihnen
anderweitig weiterzuhelfen.

Schicken Sie uns ihre Anfragen, Kritik
und was Ihnen sonst noch so einféllt an
info@kaiserdom-app.de, oder nehmen
Sie Uber unsere Webseite kaiserdom-

app.de Kontakt zu uns auf.

Wir wiinschen lhnen viel Erfolg und vor
allem Spal3 bei ihrer ersten eigenen
Placity-Rallye.

Benedikt, Fabian,
Johannes, Lenny, Niels

Oktober 2012 - Januar 2013
Entwicklung Placity
Neben der Schule her entwickelt das
Team ein komplettes System aus App,
Editor und Workshopangeboten. Erste
Projekte zeigen sich vielversprechend
und seit Januar sind Placity und

QuestionEditor kostenlos verfiigbar.
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Was ist Placity?

Placity ist nach der "Kaiserdom APP" die zweite App des
Kaiserdom APP Projects. Sie dient als Anzeigemedium
sogenannter, im QuestionEditor erstellter ,Games” auf
Android-Smartphones und -Tablets. Ein ,Game" ist eine
Abfolge verschiedener ,Screens” (Bildschirme), die ihrer-
seits ,Contents” (Inhalte) enthalten. Durch die vielfalti-

Contents

b

gen Kombinationsmoglichkeiten von Fragen, Texten,
Videos und Bildern kann so leicht ein ansprechendes und
interessantes Game erstellt werden. Placity kann zum
Beispiel als Stadtfiihrung, Schnitzeljagd, Erlebnistour,
Audioguide oder Informationsapp zum Einsatz kommen.




KAP Workshop | Grafik: Fabian Kogel

Overview

ge Punktzahlen vergeben werden. Auf Basis die-
Punktzahlen werden dann die jeweiligen
Fragen bewertet. Volle Punktzahl gibt es fir jede  Zum Input-Screentype
Choice also dass die Antwort nur bei korrekter Rechtschrei-
maximal: Punkte x Anzahl richtiger Antworten. bung, Komma- und Leerzeichensetzung zahlt.

richtige Antwort, bei Multiple

~
Der einfache Text ist Avatare mit Der Textblock hat
ein nicht dekorierter Sprechblasen eine Akzentsetzung
Textblock. Er eignet kénnen frei durch eine Einrlickung
sich gut zur neutralen gewshlt werden. mit Markierung an der
Vermittlung von Infor- Seite. Daher werden
mationen _ damit hauptsachlich
Dlalc_>ge machen wichtige Informatio-
die Handlung nen hervorgehoben.
interessanter!
/
Einfacher Text Sprechblase Textblock
Im QuestionEditor konnen fir alle Fragen beliebi- gen bzw. falschen Beantwortung koénnen im

QuestionEditor individuell fiir jede Frage (bzw. bei
der Hilfe fiir jeden Screen) definiert werden.

ist noch hinzuzufiigen,

Allerdings gibt es fir jede falsche Antwort Punkt-
abzug in der selben Hohe. Auch bei der Nutzung
der Hilfefunktion werden Punkte abgezogen, je-
weils die Halfte der Gesamtpunktzahl.

Der Hilfetext und die Textausgaben bei der richti-

Dieser Type sollte also nur fiir eindeutige und
moglichst kurze Antworten genutzt werden.
Durch geschickte Fragestellung lasst sich aber
auch eine komplexe Frage auf die Antworten "Ja"
und "Nein" reduzieren.

Multiple Choice Input Single Choice
4 ™~
Bei der Multiple Choi- Bei einer Eingabe Bei einer Single Choi-
ce Frage gibt es bis spielen Grof3- / Klein- ce Frage gibt es bis
zu 6 Antwortmdglich- schreibung keine Rol- zu 6 Antwortmdoglich-
keiten, mit mindes- le, jedoch die Recht- keiten, mit genau ei-
tens einer richtigen schreibung. Diese ner richtigen Antwort:
Antwort. Falsche Frageform eignet sich
Antworten bringen besonders gut fir
Punktabzug: Jahreszahlen:
[ Richtige Antwort | (
[ Richtige Antwort |
. v
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Bilder oder Karten Placity unterstitzt Vi- Audio-Dateien in den
kénnen hochgeladen deos im mp4-Format. Formaten mp3 und
und mit Beschreibun- Auch hier sind Bildun- wav kénnen im Game
gen versehen werden. terschriften maglich. eingebunden werden.
\. J

Bild

Video

Audio

Da Placity auf einem breiten Geratespektrum funktio-
nieren soll, sind die Dateiformate eingeschrankt. Na-
here Informationen zu den Dateigré3en und -formaten
finden sie im Abschnitt "Help" auf Seite 18.

Ein breites Geratespektrum bedeutet auch eine Viel-
falt an BildschirmgréBen und Auflésungen. Placity ska-
liert alle Medien auf die vorliegende Bildschirmgrofe.
Daher kann es auf Tablets zu unscharfen Bildern kom-
men. Um dem entgegenzuwirken sollte bei der Ga-
meerstellung im QuestionEditor auf eine angemessene
Bildauflosung geachtet werden. Angemessen bedeutet

QR Waypoint

in diesem Kontext gro3 genug um auf dem Grofteil
der Gerate nicht unscharf zu sein, aber in der Da-
teigrof3e klein genug um die Datenleitung des Smart-
phones nicht zu Uberlasten (--> unndtige lange
Ladezeiten). Auch zu den empfohlenen Bildabmessun-
gen und Techniken zur Dateigro3enreduzierung finden
sie im Abschnitt "Help" weitere Informationen.
Waypoints ermdglichen Fragen zu konkreten Orten.
Uber GPS (Erfordert GPS-Modul) oder das Scannen
einer QR-Station erkennt Placity den Standpunkt des
Spielers und springt erst dann zum nachsten Screen.

GPS Waypoint

Finde und scanne den
Code um
weiterzukommen!

T
A "

-Coming géon!




Anwendungsbeispiele o

, Placity
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Englische Stadtrall

gen gut um-

d die App wird zum Muse-
umsfiihrer. Dort lasst sich Placity
auch gut als reiner Audioguide be-
Rumms dich schlau | f nutzen. Durch die vielen Gestal-
: tungsmoglichkeitenergibt  sich  ein
groBes Einsatzgebiet. Dies gilt auch
fur die Zielgruppe: Je nach Handlung
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Jetzt rechts abblegen
zur Gameerstellung!

Vor dem Workshop:

Am Anfang des Projektes sollte jeder Teilnehmer erst
einmal eine grobe Ubersicht iiber die Konzepte und alle
verwendeten ,Werkzeuge“ (Placity, QuestionEditor, ggf.
Grafikprogramme 0.3.) erhalten. Dafiir ist die Kopiervor-
lage ,Schiilereinfiihrung allgemein“ vorgesehen. Diese
beinhaltet eine kurze Beschreibung von Placity und dem
QuestionEditor und vermittelt notwendiges Basiswissen.
Da spater eine Einteilung in Gruppen erfolgt, finden die
Teilnehmer dort auch die Anforderungen, die sie in den
Teams erwarten. Dieses Arbeitsblatt sollte mdglichst im
Voraus ausgeteilt werden, damit man sich schon ein we-
nig einlesen und informieren kann.

Auch die (meist zeitaufwendige) Wahl des Themas sollte
vor dem eigentlichen Projekttag erfolgen. Dadurch wird
den Teilnehmern Zeit zur Ideenfindung und zu Vorberei-
tung gegeben. Bei dem Thema kann es sich z.b. um eine
thematische Stadtrallye, Schulfiihrung oder eine ,Schnit-
zeljagd” handeln. Bei der Wahl sollten folgende Punkte
berticksichtigt werden:

- Geplante Projektzeit (insb. Recherchezeit)

- Teilnehmer/Zielgruppe (Alter, Interessen, Vorwissen)

- Moglichkeiten im Workshop (Internet/Bibliothek
verfligbar, Ort begehbar)

Antorderungen an Mensch und Maschiene:

Desktop Computer

- Internetzugang

- Firefox (Version 18+)

- Evt. Bildbearbeitungs-
werkzeuge (z.b. Gimp)

- Kamera
- Placity

Android Gerate
- Internetzugang
(min. am Arbeitsort)

Teilnehmer
- Rudimentare
Computerkenntnisse



KAP Workshop | Foto: © OpenStreetMap-Mitwirkende

Guidelrbeit im Workshop

(Ubersicht des vorgeschlagenen Workshops auf S.9)

Zu Beginn des Workshoptags sollte
von allen gemeinsam eine grobe Storyli-
ne erstellt werden. Ideen dafir kénnen
aus den Beispielen abgeleitet oder ganz
eigen gestaltet werden. ,Typisch® fiur ei-
ne Rundfiihrung ware z.B., dass jemand
(-> Avatar) etwas verloren hat, oder,
dass er neu in der Stadt/Schule ist und
gerne einen
ber alles hatte. Im sel- *,
ben Zug
Hauptstationen be- &
stimmt werden.

sollten die

Hierflr
ist eine Karte des Ge- -
bietes sinnvoll, auf wel-
wichtigsten |,
Orte markiert und da- .«
nach verbunden werden.
Spater werden die Teil-
nehmer der Inhaltsgrup-
pe anhand der
Hauptstationen den Weg
mit Fragen, Texten und '@f o

cher die

Medien weiter ausbauen

und dann an die Erstellungsgruppe wei-
tergeben, die das Game im QuestionEdi-
tor zusammenbaut.

Im folgenden Schritt findet die Gruppen-
aufteilung statt:

1. Inhalt, Grafiken
2. Gameerstellung

Die Aufteilung ist nur beispielhaft und
muss nicht in dieser Zusammenstellung
erfolgen. Eine Aufteilung ist aber den-
noch in jedem Fall sinnvoll, allerdings
hangt sie von dem gewahlten Thema
und der gewahlten Form ab. Wie viele
Gruppen zu welchen Bereichen gebildet
werden sollte anhand der Teilnehmerzahl
abgewogen werden. Bei der Verteilung
sind eventuell die Starken und Vorerfah-
rungen der Teilnehmer zu beachten, da
z.b. die Bildersuche und -bearbeitung ei-
ne Herausforderung darstellen kann.

Uberblick e

Sollte es innerhalb der Gruppen zu
Uberschneidungen kommen, oder wenn
Teilnehmer

ein besonders erfahrener

verfigbar ist, kann nach dem ersten
Plenumsgesprach eventuell ein Wechsel
angeboten werden. Zum Beispiel konnte
der computererfahrene Teilnehmer zu-
erst bei der Schulung der QE-Gruppe
- und dann spater bei
-~ f’"*;“ den Grafiken helfen.
7 - Wenn mehrere Gruppen
zur Gameerstellung im
QuestionEditor
dekommen, gibt es die
~ Moglichkeit die Grup-
pen jeweils eine Halfte

zustan-

erstellen zu lassen und
dann beide zu einem

gemeinsamen Game
zusammenzufiigen
(Siehe ,Game Import*

im Kasten S.8).

Toasee
N
g7
-Leiling Al

Nach der Einteilung werden die Kopien
»,Checkliste“ (nach Gruppen in der Mitte
geteilt), ,Strukturierung“ (— Gruppe
Inhalt, je nach Anzahl der geplanten
Screens) und »Schilereinfiihrung
QuestionEditor" (— Gruppe QE) verteilt.
Wahrend die Inhaltsgruppe Fragen und
Texte zur Storyline und den
ausgesuchten Hauptstationen sammelt
und auf der  Strukturierungskopie
zusammen mit Bildideen festhalt, macht
sich die Gameerstellungsgruppe mit dem
QuestionEditor
Funktionen
Testspiel nach der Anleitung auf der
Einfihrungskopie erstellt.

etwa den Vormittag fiillen.

vertraut. Um die

kennenzulernen wird ein

Das sollte

Fortsetzung auf S.9

Im Voraus

- Ubersicht geben
# Konzepte
# Werkzeuge
(KV Schilereinfiihrung)

- Thema wahlen

- Form wahlen
# Quiz
# Fihrung
# Erlebnistour
# Informationsapp
# etc...

- Anforderungen
checken
(siehe S. 7)

Game Import

Um das Arbeiten in
Gruppen zu ermdoglichen
gibt es die Funktion
"Import" im QuestionE-
ditor. Geben die Ersteller
eines Games dieses zum
Import frei, kann es von
anderen Benutzern in
deren Spiel eingebunden
werden. Um ein Game
zu importieren gehen sie
wie folgt vor:

- Hakchen "Zum Import
freigeben" setzen

- Im anderen Game
"Import Game" wahlen

- Das zu importierende
Spiel wahlen

- Den Einsetzort wahlen

- Mit "Importieren"
bestatigen



Guidelrbeit im Workshop

Nach der ersten Gruppenarbeit und der Mittagspause
werden die Ergebnisse der Inhaltsgruppe im Plenum vor-
gestellt und an einer Timeline zum fertigen Game zu-
sammengestellt (Strukturierungskopie zerschneiden und
auslegen). An dieser Stelle kénnen noch letzte Anderun-
gen und Erganzungen besprochen werden. Diese fihrt
das Inhaltsteam dann aus wahrend die andere Gruppe
schon mit dem Eingeben in den QE anfangt.

Da die Einfligungen erfahrungsgemal3 eher gering sind

Hauptstationen

sucht die Inhaltsgruppe auch die Grafiken aus, die vorher
als Bildideen auf der Kopie festgehalten wurden, und be-
arbeitet sie (Tipps zur Bearbeitung auf S.14).

Die Workshopleitung hat vor allem die Aufgabe, die
Kommunikation der beiden Gruppen anzuregen und zu
koordinieren. Auch sollte sie mit Hilfe des ,Leitfaden Ga-
meerstellung® der 2. Gruppe bei Fragen helfen konnen.
Am Ende des Projekttags sollte eine Feedbackrunde
stattfinden und evt. das Game kurz getestet werden.

estiegen

Gruppen einteilen

Inhalts-Gruppe

Kopien:
- Checkliste (obere Halfte)
- Strukturierungsvorlage

Route ablaufen + Recherche

Fragen, Texte und Bildideen notieren

Rem—m—

P‘.ﬂ-—n_“—r-— i T  S——Cp— T
S

QuestionEditor-Gruppe

- Schiilereinfiinrung QuestionEditor
e A iR e S

MITTAGSPAUSE

Ergebnisse im Plenum prasentieren

Ly
Ausgeschnittene

Strukturierungsvorlagen an einer
Timeline anordnen

Anderungen ausfiihren

Grafiken suchen und bearbeiten

Inhalt
Inhalt

‘,g Feedbackrunde und gemeinsamer Test

~ Game im Questioneditor erstellen

Eventuell in 2 Gruppen --> Am Ende per

"Import" zdéémmenﬂigen
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Checkliste Inhalts-Gruppe

M "Schilereinfiihrung Allgemein" lesen

v Thema des Games festlegen

M Hauptstationen festlegen

] Weg ablaufen und Ideen + weitere Stationsmoglichkeiten notieren
] Fragen und Texte recherchieren

] Ergebnisse auf "Strukturvorlagen" festhalten (1 Screen/Station)
] Bild-/Video-/Audioideen auf Vorlagen festhalten

] PAUSE

v Vorlagen an Timeline zusammenstellen

M Anderungen + Erganzungen besprechen

] Fragen und Texte fir Erganzungen recherchieren + festhalten
] Nummerierte Vorlagen an QE-Gruppe weitergeben

] In den Bildideen festgehaltene Bilder suchen

] Medien in einem Ordner sammeln und an QE-Gruppe geben

[

D \/= Schon gemeinsam
bearbeitet

e -

Checkliste QuestionEditor-Gruppe

M "Schilereinfihrung Allgemein" lesen

v Thema des Games festlegen

M Hauptstationen festlegen

] Testspiel von "Schilereinfuhrung QuestionEditor" erstellen
] PAUSE

v Vorlagen an Timeline zusammenstellen

v/ Anderungen + Erganzungen besprechen

[ ] Nummerierte Vorlagen von Inhaltsgruppe aufteilen
] Screens erstellen/eingeben

(] Bilder von Inhaltsgruppe einfligen

] Game zusammenfuhren (per Import)

[ ] Testen

[

D \/= Schon gemeinsam
D bearbeitet

www.kaiserdom-app.de KAP,Workshep-Leitfaden fir Lehrer - Kopiervorlagen © April 2013



Schiilereinfiihrung Allgemein

Dieses Blatt soll dir einen kurzen Uberblick tiber alles Wichtige in diesem
Workshop bieten.

Noch vor Beginn des eigentlichen Workshops solltest du dir eine grobe Storyline
Uberlegen — das heif3t, du musst dir iberlegen, wie du die Inhalte spater in der
App darbieten méchtest. Soll es ein Quiz, eine klassische Fihrung, eine
Erlebnistour, eine reine Informationsapp oder etwas ganz anderes sein? Hierbei
kann es auch hilfreich sein, dir Gedanken uber deine Zielgruppe zu machen
(Alter, etc.).

Beim Workshop selbst werdet ihr auch zuerst eure Ideen zusammentragen und
dann entscheiden, wie eure App aufgebaut sein soll. Im nachsten Schritt sollt ihr
wichtige Wegpunkte z.B. in einer Stadt auf einer Karte markieren, oder wichtige
Inhalte aufschreiben, die unbedingt vermittelt werden mussen.

Danach kommt es zu einer Aufteilung in zwei Gruppen:

1. Inhalt / Grafik (Hierfiir solltest du vor allem kreative Ideen haben - nicht
nur fur den Inhalt, sondern auch fir Grafiken, etc.)

2. Gameerstellung (Dabei ist ein wenig Erfahrung mit dem Computer sinnvoll,
obwohl der QuestionEditor so einfach wie moglich gehalten ist.)

Der Aufgabenbereich der beiden Gruppen uberschneidet sich auch an einigen
Punkten, z.B. bei der Benutzung von Grafikprogrammen

(Je nach Vorkenntnissen).

Fur die nachsten Schritte bekommen die Gruppen individuelle Arbeitsblatter, die
beim weiteren Ablauf wichtig sind.

Der weitere Verlauf wird von der Workshopleitung erklart.

ESTION Feta 06

| Aceount - - EgE
= =2 ? b b E

| esen

| Grupeen

| soiee @

(o) Placity b | DR

Create | Play | Explore

=)

Werkzeuge im Workshop

- Der QuestionEditor ist eine Webapplikation, in der das Spiel erstellt werden
kann. Dabei sieht man immer "live" wie das fertige Spiel aussehen wird. Das
Spiel (Auch Game genannt) wird aus Inhalten (Contents) aufgebaut. Es gibt vier
Contenttypen: Text, Quiz, Media, Waypoint. Alle Typen konnen frei gemischt
werden um ein interessantes Spiel zu erstellen.

« Die App ,Placity” dient als Anzeigemedium der im QuestionEditor erstellten
Games und bietet Zugriff auf bereits gespielte Games Uber eine Liste der
heruntergeladenen Spiele.

« Fir ein ansprechendes Ergebnis sind ggf. verschiedene Grafikprogramme
notwendig. Es wird mit Faststone Image Viewer gearbeitet um Bilder zu
verkleinern und zu beschneiden.

www.kaiserdom-app.de KAP Waorkshop Leitfaden fir Lehrer - Kopiervorlagen © April 2013
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DOs -+ DON'Ts Bildbearbeitung

4 i

Wir empfehlen die Bear-
beitung der Bilder vor

. Bi-Ider komprimieren . Urheberechtlk?h geschU‘er Bilder dem Upload in den
(Siehe Kasten rechts) : verwenden (Links zur Bildersuche QuestionEditor. Dazu
auf 5.18) kann die Freeware

+ Screens kurz halten
(Ausnahme: Avatar-Dialoge) : « Unangemessene oder
anst6Bige Bilder verwenden

"FastStone Image Viewer"

genutzt werden:

« Verbesserungsvorschlage zu (Insbesondere in fremdsprachigen e S dlie EleeE e
Placity oder QuestionEditor : Games auf die Kulturunterschiede
per Mail an das Kaiserdom achten!)

APP Project Team schicken ;

und wahlen Sie sie im
rechten Fenster aus.
Unter "Bearbeiten" fin-
den Sie die Funktionen
"Zuschneiden" und
"GroBRe andern".

Mit "Zuschneiden" kon-
nen Sie einen Bildbe-
reich auswahlen und das

« Mehrere Fragen auf einem
Screen plazieren

| LostGame PNG - FastStone kmage Viewer 4.7 g a a
AR ettt E e s e = Bild dann mit einem
BEHdEEAaQ@reaw-m in ER etz ase @ q q q
T e P EI D BEDE S X B WS b = Klick auf "In eine Datei
(& Dt eWEP R e N _ T :
Eary Eanaieog Emenpng : zuschneiden" speichern.
ks | | ' e Mit "GréBe andern" wird
e e L R o das gesamte Bild hoch-

Geugnlipng

oder heruntergerechnet.
Danach miissen Sie die-

e i iR ses aber noch speichern.
Wahrend dem Speicher-
vorgang kann das Bild

S35 1008 [

arx108 ssaun auch noch in der Da-

x wlos 5[] teigroBe verkleinert
werden, um Ladezeiten

——— = | maem _ | |l e im Game zu verringern.
Loane e 131%] S et

— Dazu im Speicherdialog
| unter "Optionen" die
FastStone Image Viewer Kompressionsrate auf
"Hoch" oder "Maximal"
stellen und die Qualitat
auf ca. 80 verringern.
Bilder sollten etwa
500x800px (LxB) und

www.kaiserdom-app.de <300 kB groB sein!

Neuste Informationen und Guides finden Sie in Zukunft auf unserer Webseite:

Weitere Informationen auf S.18



GuideCameerstellung

Fiir den Schritt von der Planung
zur App gibt es den QuestionEditor.
Hier kommen alle Inhalte zusammen
und konnen so angeordnet werden,
wie sie spater in der App erscheinen
sollen.

Nachdem Sie sich eingeloggt haben
(Hilfe im Kasten auf S.16) konnen Sie
unter dem Reiter ,Spiele“ mit einem
Klick auf ,Neues Spiel“ ein Spiel er-
stellen.

Nun sehen Sie im Game-Editor ein
Overlay-Fenster fiir die Spieleinstel-
lungen.

Hier konnen Sie dem Spiel einen Na-
men geben, eine kurze Spielbe-
schreibung  verfassen die
Postleitzahl der Stadt, in der das
Spiel genutzt werden soll eingeben.
Dies dient dazu spater in einer Art
Radar in der App zu sehen, wo wel-
che Games gespielt werden konnen.
Zusatzlich kénnen Sie ein Icon fur ihr
Spiel einfliigen. Dies wird spater in
der Liste ihrer Games neben dem
Spielnamen angezeigt. Nach dem
Speichern sehen Sie den eigentlichen
Editor.

Am oberen Rand befinden sich sechs

und

Felder, mit denen der Inhaltstyp aus-
gewahlt wird (siehe Funktionen S.3).
Wenn Sie mit dem Mauszeiger dar-
Uber schweben, erscheinen die Be-
zeichnungen wie ,Single Choice" oder
JJext“. Um z.B. eine Frage hinzuzufi-
gen klicken Sie auf den Fragetyp. Es
erscheint ein Overlay-Fenster mit den
Eingabefeldern. Am oberen Rand gibt
es bei jedem Inhaltstyp eine kurze
Erklarung zur Eingabe. Nachdem Sie
die Felder mit Frage, Antwortmdog-
lichkeiten, eventuell einer Nachricht
nach Beantworten der Frage und den
Punkten fir die richtige Beantwor-
tung geflllt haben, kénnen Sie den
Screen speichern.
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Sie konnen auf demselben Screen
(="Seite") noch beliebig viele andere

Inhalte wie Bilder und Texte
hinzufiigen. Allerdings sollte pro
Screen maximal eine Frage

hinzuzugefiigt werden. Zum Ldschen
klicken Sie den Inhalt an und wahlen
dann "Inhalt I6schen".

Wenn die Fragen besonders knifflig
sind, kann ein Hilfetext zur Seite
hinzugefiigt werden.

Per Drag & Drop konnen Elemente in
ihrer Reihenfolge neu angeordnet
werden. Wenn Sie z.B. ein Bild mit
der Maustaste halten, konnen Sie es
Uber bzw. unter die Frage schieben.
Am linken Rand zeigt das Lampchen,
das Mal

gespeichert wurde. Leuchtet dieses

ob und wann letzte
rot oder grau trat ein Fehler auf (Bei
Fehlern siehe "Problemlosung" im
Abschnitt "Help" S.18).

Wenn Sie mit ihrem ersten Screen
fertig sind, konnen Sie mit dem
4Plus“-Feld auf der unteren Leiste
einen weiteren hinzufiigen. Um einen
kann dieser

Screen zu l6schen

einfach aus der Leiste in den
Mulleimer gezogen werden.

Placity zeigt automatisch auf dem
Screen die
Ist der letzte Screen

nur mit einem Text gefillt wird die

letzten erreichte

Punktzahl an.

Punktzahl darunter angezeigt, wenn
nicht
angehangt

noch ein Screen
auf dem die Punkte

zusammen mit einem Standarttext

wird

angezeigt werden.

Um das Spiel zum Download
freizugeben, muss der Schalter am
linken Rand auf "Online" gestellt

werden.

Tipp: Typ-Auswahlboxen lassen sich mit

einem zweiten Klick wieder schlie3en.
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Wie bekomme ich die App auf das Smartphone?

Um die App auf das Smartphone herun-
terzuladen, missen Sie lediglich den
Download-Code  auf
app.de scannen.

Im Questioneditor finden Sie links neben
dem Vorschaufenster den QR-Code, den

www.kaiserdom-
Sie mit Placity scannen mussen, um das

— =D
=g

w2

Placity 1.0 Download!
Code scannen, Game im

und los geht's!

Game zu starten. Bitte beachten Sie,
dass das Spiel (ber die Schaltflache
links online geschaltet sein muss. Mit
rechter Maustaste --> Bild speichern
konnen Sie den QR-Code auch spei-
chern und ausdrucken.

h b =

o), Placity

i

| e et onr Sowres Som?

Petersdom

Stephansdom

W trwen | Py | Uiy

Kaiser- ured Mariendoemn

' 8 ,L'

O @ "

frage age

{ |

QR-Code zum Starten des jeweiligen Spiels. Die QR-Codes fiir die
Waypoints finden Sie unter "QR-Code Liste" rechts neben dem Screen
(Nicht auf dem Bild zu sehen, da kein Waypoint im Spiel ist)

Benutzerstruktur
Die Verwaltung im
QuestionEditor erleich-
tert die Organisation.
Der Workshopleiter be-
antragt einen Account
und legt in diesem dann
selbst Benutzerzugange
fur Teilnehmer an. Die
Benutzer konnen in
Gruppen organisiert
werden. Erstellte Games
sind je nach Einstellung
fir alle Accountnutzer,
nur fir die Gruppennut-
zer oder nur fir den Er-
steller zur Bearbeitung
verfligbar. Durch die
Moglichkeit des Imports
ist ein abschlieendes
Zusammenfiihren von
Gruppenarbeiten zu ei-
nem gemeinsamen Ga-
me moglich.

Registration
Workshopleiter kénnen
mit einer E-Mail an
account@kaiserdom-app.de
einen Account beantra-
gen. Es sollten Name,
Institution, Anwen-
dungszweck und Kon-
taktadresse angegeben
werden.

Login
Auf kaiserdom-app.de/
/questioneditor konnen
sich Accountadministra-
toren und Benutzer ein-
loggen.
(Doppelslash beachten!)
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Help

Glossar

Placity
QuestionEditor
Game

Screen
Content

Type

QR-Code

Waypoint

Placity ist die App des Kaiserdom APP Projects. Sie dient als Anzeigemedium der mit dem
QuestionEditor online erstellten Games.

Der QuestionEditor ist das Online-Tool zur Erstellung der Games.

Game bezeichnet ein "Spiel" fur Placity, das mit dem QuestionEditor erstellt wurde. Trotz der etwas
irrefihrenden Bezeichnung muss es sich dabei nicht um ein Spiel handeln, sondern kann auch eine
Stadtfiihrung oder eine Informationsapp sein.

Ein Screen ist eine Anzeigeeinheit, also ein Bildschirm in der APP. Er enthalt Contents.

Ein Content ist die kleinste Einheit in einem Game. Contents sind z.b. Textblocke oder Fragen mit
allen zugehdrigen Antworten. Contents werden nach Types unterschieden.

Die Types sind Text, Quiz, Media und Waypoint. Sie bilden die Kategoerien fiir Contents.
Ein QR-Code ist eine Moglichkeit Daten wie Text oder Internet-Links in einem zweidimensionalen
Bild zu speichern und zu drucken. Er kann mit Smartphones oder Computern, die mit einer Kamera

ausgestattet sind ausgelesen werden.

Placity unterstiitzt ab Ende 2013 zwei Waypoints: GPS und QR-Code. Ein Waypoint defniert einen

Ort der erreicht werden muss um zum nachsten Screen in der App zu kommen. Die App erkennt
die Position des Spielers entweder lber den Ortssensor des Gerates (GPS) oder liber den Scan
eines an der Position befindlichen QR-Codes.

Problemlosungen

Wie lange dauert die Anmeldebestatigung?
Da die Registrierung fiir den QuestionEditor
manuell freigeschaltet wird, verzogert sich die
Bestatigung in der Regel bis zu 24h.

Warum speichert der QuestionEditor nicht?
In groBen Netzwerken tritt teilweise ein Fehler
beim Abspeichern des Spiel auf. In diesem Fall
versuchen Sie bitte Uber ein anderes Netzwerk
zuzugreifen, oder die Daten lber die Backup-
Funktion herunterzuladen um sie zu sichern.

Warum wird der QE verzerrt dargestellt?
Bitte verwenden Sie immer den neuesten Firefox
Browser. In Umgebungen, die das Installieren
von Programmen verbieten, konnen Sie auch eine
sogenannte "Portable"-Version verwenden.

Mein letzter Screen enthalt Text, wird aber nicht
iiber den Punkten angezeigt!
Es darf nur ein Text vom Typ Textblock auf dem
Screen vorhanden sein.

Warum kann ich keine Medien mehr hochladen?
Moglicherweise haben Sie den maximalen
Speicherplatz ihres Accounts voll ausgenutzt.

Links und Daten

Dateiformat | DateigroBe [ Abmessungen .

- — o
Bild .jpg .prag <300 kB etwa 5
.png .gif 500x800px g

" o
Video mp4* KA. etwa g
640x360px S

o

Audi . * s
udio mp3 KA o g
.wav e

Die DateigrofBe ist nur ein unverbindlicher Richtwert!

Programme:
www.faststone.org/FSViewerDownload.htm
www.xmedia-recode.de

www.gimp.org

Freie Bildersuchmaschienen:
www.openclipart.org
commons.wikimedia.org
www.everystockphoto.com

Informationen:
www.internetbaukasten.de/view_tipps_jpg.htmi

Weitere Probleml6sungen:
www.kaiserdom-app.de

info@kaiserdom-app.de
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