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DIE AUFGABE

Im ersten Block sollte ein Artefakt entwickelt wer-
den, welches die Distanz auf dem Campus auflost
oder vergroflert. Als Ausgangspunkt sollte eine
eingehende Analyse iiber Bedurfnisse oder Optimie-
rungspotentiale im Bezug auf die Interaktion inner-
halb der Hochschule durchgefiihrt werden.

DIE HERANGEHENSWEISE

In einer der ersten Vorlesungen lernten wir das ,,Dou-
ble Diamond“ Model zur Lésung von Designprozessen
kennen, sodass wir beschlossen, nach dieser Methodik
unsere ldee zu erarbeiten. Nach einer ausfihrlichen
Bestandsaufnahme des Standorts Westerberg sam-
melten wir in der ersten Phase Ideen in Form eines
Brainstormings. Diese beinhalteten bereits vorhande-
ne Dienste, Infrastrukturen und Aktivitaten, welche
bereits auf dem Campus vorhanden sind oder von
Studenten in Anspruch genommen werden. Nachdem
wir unsere Uberlegungen gesammelt hatten, began-
nen wir mit der zweiten Phase, der Reduktion. Wir
beschrankten uns auf die Inhalte Campus Herausfor-
derung - Wettbewerb (Campus - Challenge - Com-
petition). In der dritten Phase begannen wir mit einer
ausfuihrlichen Bearbeitung unserer Parameter, um die
wesentlichen Inhalte zu definieren und auszuarbeiten.

DIE ZIELSETZUNG

Oft finden neue Studenten nicht sofort den sozialen
Anschluss auf ihrem Campus. Auch bereits Eingeses-
sene kennen oft nur ihre Kommilitonen aus dem Stu-
diengang und mochten gern andere Studenten von
einem anderen Campus kennenlernen. Der soziale As-
pekt spielt eine grofle Rolle im Studentenleben. Hier
setzt Campus League an. Der Dienst soll Studenten
spielerisch in Form eines Wettbewerbs zusammen-
bringen, um so neue Kontakte kniipfen zu kénnen.
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Skizzen zum Aufbau des Balls und den Nutzungsszenarien.
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DIE IDEE

Auf den verschiedenen Hochschulstandorten werden
Bille platziert, welche die Studenten zur Neugier
anregen sollen, um mit diesen zu spielen. Der Ball

ist von der Gestalt an einen klassischen Footbag
angelehnt. Das Spiel mit dem Footbag, oder auch
»Hacky-Sack® hat sich in den letzten Jahren zu einer
Art Trend entwickelt und ist vor allem bei Jugendli-
chen sehr beliebt. Unser Ball ist im Gegensatz jedoch
groBer, um auf dem Campus prasent zu sein und nicht
verloren zu gehen. Ob die Studenten damit Volley-
ball, Fussball, Wurfspiele etc. ausiiben ist ihnen frei-
gestellt. Im Vordergrund steht der soziale Faktor und
der Wettbewerb als Anreiz. Der Wettbewerb besteht
darin, dass in dem Ball Hardware verbaut ist, die ver-
schiedenste Daten sammelt und versendet. Anhand
der Spielzeiten wird gemessen, welcher Hochschul-
standort am aktivsten mit dem Ball spielt.

Papiervorlagen fiir die einzelnen
Flicken, aus denen sich der Ball
zusammensetzt. Beim Vernghen
des Balls wurden wir von Sandra
Briiggemann unterstitzt.

Das ermdglicht eine Punktvergabe je Standort.
Inspiriert durch den Volleyball Wilson aus dem Film
»Cast Away“ bekommt unser Ball ebenfalls eine
existenzielle Bedeutung. Der Ball ist in der Lage, mit
seiner Umwelt zu kommunizieren, wodurch sich po-
tenzielle Spieler starker angesprochen fiihlen.
Zusatzlich wird der aktuelle Standort GUbermittelt,
um die Anhanger tber den Spielort zu informieren.
Dies stellt einen zuséatzlichen Anreiz dar, sich den
Spielern anzuschlief3en und so soziale Kontakte zu
knipfen.
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Wilson als Idee fiir den Herkémmlicher Hacky-Sack.

»sprechenden® Ball.

Der Ball kann sowohl
geworfen als auch geschossen
werden und ist somit interdis-
ziplinar einsetzbar.
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DIE TECHNIK

Um die implementierte Technik durch duf3ere Einflis-
se zu schiitzen, befindet sich diese in einer Hiille im
Kern des Balles. In ihr befindet sich ein Arduino Mi-
krocontroller als Herz der Technik. Uber ihn werden
alle weiteren Zusatzmodule gesteuert und verarbei-
tet. Uber das Accelerometer wird die Beschleunigung
erfasst. Dadurch kann unterschieden werden, ob der
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GPS-Shield

Ball geworfen oder nur im Rucksack transportiert
wird. Mit den GPS-Shield ldsst sich der Standort des
Balles ermitteln. Damit der Ball Beitrage versenden
kann, ist ein WLAN-Shield verbaut. Als Stromquelle
dient eine 9V Blockbatterie. Durch eine Offnung im
Ball kann diese jederzeit ausgewechselt werden.
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WLAN-Shield

Accelerometer

Arduino”

Stromquelle

Arduino
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Datenbank

DIE KOMMUNIKATION

Die gesammelten Daten der Bélle sowie aus unter-
schiedlichen Schnittstellen, wie z. B. Wetterdaten von
OpenWeather, werden in einer zentralen Datenbank
gespeichert. Die Datenbank wiederum sendet Inhalte
an die Website und die Social-Media-Kanale.
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Social Media

Dariber hinaus beinhaltet die Datenbank vorgefer-
tigte Zitate, die durch Abgleich mit den gesammelten
(Standort-) Daten Gbermittelt werden. Auf diese
Weise werden kontextsensitive Reaktionen der Balle
auf ihre Umstande emuliert.
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WEBSITE & SOCIAL-MEDIA-ANBINDUNG

Die gesammelten Daten werden mit einer Website synchronisiert. Alle Ligadaten
sind jederzeit in Echtzeit abrufbar. Zusatzlich kénnen weitere Informationen zu
dem Projekt und den Ballen abgerufen werden. Damit interessierte Studenten die
Moglichkeit haben, den Alltag der Bélle zu verfolgen, hat jeder Ball eigene Social
Media Accounts. Diese Accounts dienen als Multiplikatoren, um den Bekanntheits-
grad der Bille zu steigern und ermdglichen es den Spielern, mit dem Ball wie auch
miteinander zu kommunizieren.
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DAS BRANDING

Der Projektname ,,Campus League® bringt zwei der
zentralen Faktoren zusammen. Der Wettbewerb fin-
det auf dem Hochschulcampus statt und gespielt wird
zwischen den verschiedenen Standorten in einer Liga.
Der Claim ,,Play Together® hebt den sozialen Aspekt
hervor.
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Dem Nutzer soll kommuniziert werden, dass Campus
League ein Spiel ist, das man gemeinsam spielt.
Neben dem Signet fiir den Dienst selbst erhalt jeder
Ball zur Identifizierung sein eigenes Signet innerhalb
einer Logofamilie.
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WESTERBERG

Positiv-Varianten der Signets.
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HASTE LINGEN
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PLAY TOGETHER CAPRIVI

Negativ-Varianten der Signets.

DIE SCHRIFTWAHL

Fir die Signets und den Claim wurde die Schriftfami-
lie ,TheSans“ in den Schnitten ExtraBold und Semi-
Light aus der Schriftsippe ,,Thesis“ gewahlt. TheSans
ist eine serifenlose Linear-Antiqua und wurde 1994
von Luc(as) de Groot entworfen. Das Erscheinungs-
bild der die Schrift wirkt harmonisch, modern und
lebendig.

DIE FARBWAHL

Als Hauptfarbe wurde ein 90% Schwarz gewahlt.

Die dunkle Gestalt des Balles, wurde hier direkt in der
Farbgebung tibernommen. Die Sekundarfarben bezie-
hen sich auf die jeweiligen Campusstandorte und sind
von dem Wegeleitsystem der Hochschule abgeleitet.



