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HOMO LUDENS
DER SPIELENDE MENSCH
WI SE 2014/2015

In dem Projekt “Homo Ludens” geht
es um das Spielen an sich und um
eine gezielte Auszeit im Arbeitsalltag.
Entstehen soll ein Spiel, welches Ar-
beitskollegen aus allen Alters- und
Abteilungsklassen zusammen spie-
len kénnen und wollen.

Die Anforderungen an ein solches
Spiel sind ein Zyklus von ca. 45 Minu-
ten, Lange einer durchschnittlichen
Mittagspause, Bewegung und eine
Mindestzahl von drei Teilnehmern.
Es darf sich dabei um kein virtuelles
Spiel handeln, die Interaktionen muis-
sen an einem realen Ort stattfinden.
Als unterstutzende Literatur dient das
Buch mit gleichnamigen Titel “Homo
Ludens” des Autors Johann Huizinga.
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ZIELGRUPPE & RESEARCH

ZIELGRUPPE
DEFINITION
ANFORDERUNG

Bei der Zielgruppe des Projekts han-
delt es sich vorrangig um Frauen und
Mé&nner im Alter von 16 bis 67 Jahren
aus allen sozialen Schichten eines
Unternehmens. lhre Haupttatigkeit
wéahrend der Arbeit findet im Sitzen
statt. Die Arbeit, bspw. vor dem Com-
puter hat vor allem Bewegungsman-
gel zur Folge. Dies bedeutet, dass ein
Ausgleich geschaffen werden muss
,der Bewegung mit sich bringt und
der daraus resultierenden Beschwer-
den mindert. Ein ,Pausenspiel” darf
also nicht nur ein Spiel sein, sondern
soll die Spieler unbewusst dazu brin-
gen sich gezielt zu bewegen.



HAPTISCHE
WAHRNEHMUNG

Aktives Tasten erspurt neben Mate-
rial- und Oberflachenqualitat (weich/
hart, elastisch/plastisch, glatt/rau,
Gewicht, mobil/fixiert) auch die Form
von Objekten. Gegenstande, welche
unsere Bewegung mitmacht oder gar
den Bewegungsapparat erganzt, be-
trachten wir tendenziell als Teil unse-
res Selbst.

Viele Plastiken fordern das Anfassen
heraus. Oft ist die handliche und/
oder bewegte Form, die dazu reizt.
Sie verspricht Erlebnisse von Fiille,
Schwung und rhythmischen Gleiten.
Klein(st)plastiken schmeicheln der
Hand, das den Gang von Tagtrau-

men und Gedanken begleitet.

Im technisierten Alltag werden die
Hande eher unterfordert. Vielfach
agieren Gerate an ihrer Stelle. Le-
diglich Knépfe sind noch zu dricken
und Schalter umzulegen. Kulturkriti-
sche Pé&dagogen filrchten, letztlich
bliebe angesichts der Entwicklung
von Technik und Medien die senso-
motorische Intelligenz auf der Stre-
cke. Das wére in der Tat fatal, spricht
doch vieles dafir, dass alles Denken
auf das Zusammenspiel von Wahr-
nehmung und Bewegung aufbaut.

TAKTILE
WAHRNEHMUNG

Die taktilen Empfindungen sind so-
wohl bei passiver Berihrung, wie
auch beim Erkunden und dem hapti-
schen Wahrnehmen prasent.

Die Haut ist empfindlich fir Druck,
Temperatur und Schmerz.

Manche Materialien fihlen sich gut
an, weil sie der Haut verwandt sind
oder Eigenschaften mit ihr gemein
haben. In Gestalt von Kleidungsstu-
cken oder Oberflachen von Sitz- und
Liegegelegenheiten simulieren Le-
der, Fell, Wolle, Seide und andere
Materialien Momente von Haut- oder
Kérperkontakt.

Weiche Materialien sind unabhangig
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von der Hautanalogie angenehm,
weil sie den Auflagedruck des Kor-
pers mildern. Reizvoll kann es sein,
wenn man bei solchen Gelegenhei-
ten von diesen Materialien ein wenig
umfasst wird oder gar mehr oder we-
niger tief in sie eintaucht.



RESEARCH

KORPBER-
WAHRNEHMUNG

Die Wahrnehmung des eigenen Kor-
pers ist ein vielschichtiges Thema,
bei dem mit unterschiedlichen For-
men von Bewusstheit zu rechnen
ist. Das koérperliche Selbstgefiihl ist
daran gekoppelt, dass der Kérper als
Werkzeug des Willens fungiert.

In ferndstlichen Kulturen wird tra-
ditionell mehr Wert auf kérperliche
Innerlichkeit gelegt. Eigenheiten der
materiellen Kultur beeinflussen die
alltdgliche Erfahrung des Korpers,
wie z.B. die Modalitat der Fortbewe-
gung (Auto, Rad, Lift).

Auf den ersten Blick scheint asthe-
tisches Erleben nur am Rande mit

dem Spuiren des eigenen Kérpers zu
tun haben. Hautgenulisse wird wegen
ihrer ,grobsinnlichen® Natur niemand
mit Kunstgenuss gleichsetzen. Eben-
so das rauschhafte Erlebnis starker
Beschleunigung auf dem Jahrmarkt
oder im Auto. Doch fraglos handelt
es sich da jeweils um ein Erleben,
das aus dem alltdglichen Einerlei
heraussticht. Empfinden, das flr das
Individuum selbst Zweck ist, also
etwas, was man als A&sthetisches
Erlebnis ansprechen kann (und das
Spiel sozusagen als kleiner Bruder
der Kunst).

MOTIVATION

Motivation bezeichnet das auf emo-
tionaler und neuronaler Aktivitat
beruhende Streben des Menschen
nach Zielen oder winschenswerten
Zielobjekten. Die Gesamtheit der
Beweggrinde (Motive), die zur Hand-
lungsbereitschaft fiihren nennt man
Motivation.

Motiviertes Handeln beginnt in ei-
ner Situation mit Anreizen, fihrt zu
Entscheidungen und schlieBlich zu
Handlungen und Handlungsergeb-
nissen.

Der fur den Motivationsprozess ent-
scheidende Tatbestand ist, dass die
handelnde Person die Parameter

dieser Sequenz zu einer Entschei-
dung verarbeitet und fihrt zu einer
Anstrengungsbereitschaft, ohne die
ein Ziel kaum zu erreichen ist. Die
Motivation ist somit nicht nur eine
folgenlose Spekulation, sondern ein
verhaltenswirksamer Prozess des
Bewertens von Zielen und des Ab-
wagens der Aussichten, die Ziele zu
erreichen.



DER 6. SINN -
GLEICHGEWICHT,
EIGENBEWEGUNG UND
ORIENTIERUNG

Wiegen und Schaukeln wirken uber
die rhythmische Folge von Beschleu-
nigungskréften auf die Bewusstseins-
lage. Bewegung wirkt dabei &hnlich
treffsicher wie psychoaktive Drogen
auf die Gehirne von jung und alt. Der
Effekt einer Beruhigung durch leichte
Erregung, den Menschen durch die
Schwingungen von Wiegen, Schau-
kelstihlen, Hangematten oder Was-
serbetten erzielen, ist auch mit dem
Gattungskennzeichen aufrechter
Gang verbunden, bei dem der Kopf
rhythmisch in allen Ebenen des Rau-
mes schwingt .Einen eigenen Unter-
typus von Rauschtechniken bilden

Drehspiele, -tdnze und -geréate. Alle
Formen von rauschafter Bewegung
von kindlichen Taumelspielen Uber
Tanze wie den Walzer und Sportar-
ten wie Skifahren bis hin zu solchen
Erlebnissen, wie sie Apparate auf
Jahrmérkten oder der entsprechen-
den Gebrauch von privaten Motor-
fahrzeugen ermdglichen.

SCHAUKELN KANN
SCHMERZMITTEL
UNNOTIG MACHEN

Schaukeln driickt die Realitdt weg:
Das Wiegen bereitet ein Geflihl des
Entrickt seins, es lindert Schmerzen
und Angste.

Das Schaukeln und Wiegen sind
wichtige Elemente einer neuartigen
Methode namens ,basale Stimulati-
on“. Sie findet mittlerweile buchstab-
lich ,von der Wiege bis zur Bahre*
Anwendung.

Eine entscheidende Rolle spielt das
Gleichgewichtsorgan, sagt Sonder-
padagoge Professor D. Frohlich: ,Es
informiert uns Uber unsere Lage im
Raum, Uber Beschleunigung, Dre-
hen, das Auf und Ab, es sichert un-
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ser Gleichgewicht und koordiniert vor
allem auch unser Sehen. Wir gehen
davon aus, dass solche Erfahrungen
mit Schwerkraft und Lage im Raum
zu den Grundbedirfnissen der Ent-
wicklung eines Menschen gehoren. “
Offensichtlich sind leichte Anregun-
gen, wie sanftes Schaukeln, ntzlich,
um die Haltung eines Menschen zu
stabilisieren und seine Muskelspan-
nung zu normalisieren. ,Oft konnten
wir feststellen, dass sich dabei ein
allgemeines Wohlbefinden einstellte.”



RESEARCH FARBE & FORM

FARB
UND
FORMGEBUNG

Farben kénnen allgemein in 2 Kate-
gorien unterteilt werden, in warm und
kalt. Diese liegen sich im Farbkreis
gegenlber. Warm verbindet man mit
Nahe, kalt mit Distanz. Helle Farben
wirken freundlich, dunkle eher dis-
ter. Eine geséttigte Farbe zeigt sich
dominanter als eine entsattigte oder
blasse Farbe. Zarte Farben wirken
meist zerbrechlich oder empfindlich.
Psychische Auswirkung haben vor
allem reine und satte Farben. Man
verknift sie mit bestimmten Erfah-
rungen und Ereignissen. Physio-
logisch gesehen kann Farbe den
Sehvorgang oder den menschlichen
Organismus beeinflussen. So erhéht
Rot zum Beispiel den Blutdruck wo-
hingegen Griin dampfend wirkt.

Farben haben unterschiedliche Wir-
kungen auf den Menschen. Rot wird
mit Liebe, Gefahr, Energie, Starke,
Wut, Brutalitdt oder auch Leiden-
schaft verbunden. Grin assoziiert
man mit Natur, Gesundheit, Hoff-

nung, Ruhe, aber auch mit Mldigkeit,
Erdriickung oder Neid.

Bei Blau zeigt sich Vertrauen, Har-
monie, Ruhe, ebenso auch Sehn-
sucht oder Melancholie. Gelb wirkt
beruhigend, heiter, man verbindet
diese Farbe mit Freude, Wissen,
Vernunft aber auch Tauschung oder
Rachsucht.

Schwarz wird mit Trauer, Angst, Un-
glick ebenso wie mit Starke, Wirde
oder Ansehen verbunden. Bei Weifl3
denkt man an Kalte, Neutralitat, Klar-
heit aber auch an Weisheit und Erha-
benheit.

Raumwirkung ist fir das Wohlbefin-
den sehr wichtig und héngt stark mit
Farben zusammen. So regt Rot psy-
chisch und physisch an. AuBerdem
férdert es kdrperliche Arbeit und Be-
wegung. Zuviel davon macht jedoch
unruhig, gereizt oder beengt. Durch
Orange entsteht eine geldéste und
heitere Atmosphére und es wirkt sti-
mulierend. Es ist in Nordzimmern und

dunklen R&umen empfehlenswert.
Bei Gelb wird man geistig angeregt
und es férdert das Gesprach. Somit
ist diese Farbe ideal in Raumen in
denen junge Menschen leben. Ocker
oder braunliche Farben wérmen und
déampfen den Raum scheinbar. Au-
Berdem wirken sie beruhigend und
ausgleichend. Blau wirkt kihl und
lasst einen Raum sauberer erschei-
nen. Es dient in engen, kleinen und
niedrigen R&umen zur optischen
VergrdBerung. Blaugrin dagegen ist
komprimierend festigend und aus-
sagekréftiger als ein normales Blau.
Turkis erschafft ein kiihles aber per-
sOnliches Raumklima. Grin ist be-
ruhigend und sorgt fur Ausgleich,
Sicherheit und Geborgenheit. Durch
Purpur und Violett wirkt ein Raum fei-
erlich und eignet sich so gut fur Emp-
fangsrdume. Zartes Lila und Rosa
haben eine abgedampfte Wirkung,
wodurch sich der Mensch schwere-
loser fuhlt. Schwarz, WeiB und Grau

sind keine Farben. Aber es sind ide-
ale Kombinationsfarben. Nur zu viel
Schwarz und Grau sind schwer, er-
driickend und duster.

Um raumverédndernde Farbwirkung
zu erzeugen gibt es viele Moglich-
keiten. Fir Wohlbefinden sollte man
Lampe und Wandfarbe aufeinander
abstimmen. Bei Konzentration kalte
Farben von Griin bis Blau in stdlich
gelegene Raume bringen. Fur Anre-
gung warme Farben von Gelb bis Rot
in nordlich gelegenen Rumen ver-
wenden. Um Entspannung zu bewir-
ken sollte man Farben von Rot nach
Gelb oder Griin nach Gelb benut-
zen, denn umgekehrt bewirken die-
se Spannung. Helle, weiBe Farben
lassen den Raum gréBer oder héher
wirken, wohingegen dunkle Farben
den Raum engen und niederer er-
scheinen lassen.

Auch in der Werbung ist die Farbe
von Bedeutung. Seit 1950 ist sie dort
im Einsatz um den Absatz von Kon-



sumgutern zu steigern. Produktfar-
ben beeinflussen den Verbraucher.
Man ordnet Farben zu verschiede-
nen Qualitdten und Eigenschaften
zu. Bestimmte Produkte interpretiert
man mittlerweile mit bestimmten Far-
ben.

Unterschiedliche Kontraste lassen
eine andere Wirkung zu. So bekommt
beim Simultankontrast die Farbe
eine andere Wirkung wenn man den
Hintergrund &ndert. Eine Farbe auf
hellem Grund wird dunkler und auf
einem dunklen Grund heller. Eben-
so der Farbton wird dadurch kihler
oder heller. Beim Sukzessiv Kontrast
betrachtet man eine Farbe intensiv.
Nach dem Entzug des Sinnenreizes
bleibt ein Nachbild, das durch biolo-
gische Korrektur entsteht. Der Men-
genkontrast zeigt die unterschiedli-
che Menge zweier Farben. Die beste
Wirkung des Kontrastes hat man bei
viel Farbe neben wenig Farbe. Beim
Kalt- und Warmkontrast erhélt an ein

Zusammenspiel. Warme Farben wir-
ken naher, kalte Farben entfernter.
Hell- und Dunkelkontrast zeigen die
Farbhelligkeit zweier unterschiedli-
cher Farben. Helle Farben sind nédher
da, dunkle Farben weiter weg.
Komplementérfarben erganzen sich.
Der Farbkreis besteht aus Rot, Blau
und Gelb. Die Ubergangsfarben sind
Rosa, Turkis und Grun. Die gegen-
Uberliegenden Farben sind komple-
mentar zueinander, auch wenn das
menschliche Auge und Gefiihl diese
eher als nicht zueinander passend
empfindet.

Bei der Form wird durch die geome-
trische Mitte jeweils die Hélfte der
Strecke bestimmt. Diese weicht von
der optischen Mitte ab und wird so
als optische Tauschung gesehen. Bei
der Formwahrnehmung erkennt man
geschlossene Konturen, die eine
Flache vollkommen umschlieBen,
als eine Form. Das Gesetz der Nahe
bringt Figuren, Buchstaben oder

Dinge, die nah beieinander sind, zu-
sammen und ebenso diese, die weit
auseinander sind, als einzeln hervor.
Ein Beispiel dafir ist das Leerzei-
chen, welches die Zusammengeh6-
rigkeit einzelner Worter schafft. Beim
Gesetz der Ahnlichkeit erkennt man
gleiche oder &hnliche Symbole als
zusammengehdrig und ungleiche
oder unéhnliche als einzeln. Die Ein-
teilung in Farbe und GréBe von Sym-
bolen verstarkt dies. Das Gesetz der
Geschlossenheit zeigt Formen, Figu-
ren oder Symbole, die durch Linien
geschlossen sind, als zusammenge-
hérig. Der Goldene Schnitt weist das
Verhéltnis zwischen gréBerer und
kleinerer Strecke, Zahl oder GrbBe
gleich dem Verhaltnis zwischen Sum-
me der Strecke, Zahl oder GréBe und
der gréBeren Strecke, Zahl oder Gro-
Be auf. Das bedeutet: a ist die groBe-
re Summe und b die Kleinere. Dar-
aus folgt dass a zu b wie a und b zu
a ist. Die beste Darstellung dafir ist

15

ein Pentagramm oder ein einfacher
Stern. Er wird als die ,richtige” oder
»g0ttliche” Proportion dargestellt und
oft von Kinstlern eingesetzt um eine
Person oder Details deutlich zu ma-
chen oder hervorzuheben.



RESEARCH BUROGYMNASTIK

Auf einem Stuhl gerade hinsetzen
und die Arme nach vorne ausstreck-
en.Tief einatmen, die Arme senkrecht
in die H6he heben. Danch weit nach
hinten strecken und zwei bis drei At-
emzige so verharren.

Die Arme seitlich hdngen lassen.
Nach vorne beugen bis der Oberkérp-
er auf den Oberschenkeln ruht.

Den Kopf zwischen den Knien hén-
gen lassen und etwa 30 Sekunden
SO entspannen.

Im Sitzen nach vorne beugen bis der
Oberkoérper auf den Oberschenkeln
ruht. Den Kopf zwischen den Knien
héngen lassen Die Hande hinter dem
Rucken falten und einige Atemzige
lang so weit es geht vom Koérper weg
nach oben strecken.

Die Hande schulterbreit auf einen
Tisch legen und den Stuhl zurlick-
schieben bis Arme und Rlcken
gestreckt sind. Den Oberkorper leicht
nach unten driicken, zwei bis drei At-
emzlge halten und wieder entspan-
nen.

Mit leicht gespreizten Beinen einen
festen Stand suchen.

Mehrere Male kréftig ein- und ausat-
men. Den rechten FuB heben und
etwa zehn Sekunden lang das Gleich-
gewicht halten Danach die Ubung mit
dem linken FuB3 wiederholen.

An einem Tisch oder Stuhl festhalten,
auf die Zehenspitzen stellen.

Die Fersen bleiben zusammen.

In dieser Position etwa zehn
Sekunden ausharren. Wer das
Gleichgewicht gut halten kann, sollte
die Ubung ohne Stiitze machen.

An einem Tisch oder Stuhl festhalten-
Etwa eine Minute lang auf der Stelle
gehen. Dazu beide Fersen wech-
selseitig und ohne Zwischenpause
anheben und abstellen.

An einem Tisch oder Stuhl festhalten.
AnschlieBend einige Male mit den
FUBen von der Zehenspitze zur Ferse
abrollen.
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Kopf zur Seite bzw. nach vorn
neigen. Dehnung durch Zug der
Hande verstarken. Schulter der
Gegenseite in Richtung Boden
driicken. Sie splren die Dehnung im
Nackenbereich.

Dehnung jeweils 20 Sekunden halten.

Legen Sie beide Héande auf die
Schultern und beschreiben Sie mit
den Ellenbogen groBe Kreise.
Kreisen Sie vorwarts, riickwérts oder
gegengleich.

Sitz an der
leicht
des

Bei aufrechtem
Stuhlvorderkante ein Bein
anheben. Der Handballen
Gegenarmes drickt gegen den
Oberschenkel. Statisches Halten
in dieser Position. Achten Sie auf
korrekte Atmung, insbesondere eine
deutliche Ausatmung.

Finger vor der Brust ineinander hak-
en und ziehen.Schulterblatter fest
zusammenziehen.

Spannung 2-mal 10 Sekunden halten.

Arme in “Hande-hoch-Stellung”.
Arme und Schultern nach hinten zie-
hen. Etwas nach vorne beugen.
Achten Sie auf einen geraden Riick-
en. und leichte Bauchmuskelanspan-
nung.

15-30 Sekunden halten.

Arm auf Schulterhéhe waagrecht an
den Korper legen.

Drehen Sie einen Arm so, dass
der Daumen nach oben zeigt. Die
Hand des anderen Armes zieht am
Oberarm, wéahrend der Kopf sich
zur Gegenseite dreht. Jeweils 20
Sekunden halten. Dabei stets ruhig
und entspannt atmen.

Oberkérper nach vorne beugen und
Rucken ganz rund machen.

Zug der Hande an den Kndcheln
kann die Dehnung verstéarken.

Beim Aufrichten mit den Handen auf
den Oberschenkeln aufstiitzen.
Position 20 Sekunden beibehalten.

Sitzen Sie gerade auf dem Stuhl und
ziehen Sie ein Bein zu sich heran.
Umfassen Sie das angewinkelte Bein
mit beiden Handen. Ziehen Sie nun
das umklammerte Bein noch naher
an sich. Danach versuchen, das Bein
gegen den Widerstand der Hande zu
strecken. Sie spuren ein Dehngefihl
im unteren Ricken.



ZIELGRUPPENBEFRAGUNG

TEILNEHMER INFOS

Ménnlich 38.89 %

26 - 39 Jahre

48.65 %

Weiblich 61.11%

40 - 55 Jahre

19 - 25Jahre

37.84 %

ART DER ARBEIT

27.03 % 64.86 %

gemischt Gberwiegend

sitzendene Tatigkeit

2.70 %
viel Bewegung

5.41 %
Stehend

MITTAGSPAUSE WO UND

WIE?

DrauBen

24.32 %

Alleine

29.73 %

Drinnen

in Gesellschaft

75.68 %
70.27 %




Essen

spazieren Gehen/ Bewegung

Entspannen

Lesen

Musik héren

Arbeit aufholen

Andere
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SCHMERZEN DURCH
ARBEIT

0 30 %6

Durchschnitt der tatsachlichen Erholzeit

17 Minuten

0 %

90 %

Durchscnittliche Lange Mittagspause

39 Minten

100 %

Andere

Uberwiegend
Ruckenschmerzen

44.74 %




ERSTES KONZEPT

STECKSPIEL
STECKEN ZUR
ENSTPANNUNG

Das Steckspiel befindet sich auf ei-
ner beweglichen Wand. Mit kleinen
Modulen lassen sich verschiedens-
te Muster oder Bilder stecken. Der
Spielende soll dabei stehen, da es
sich um einen Ausgleich zum Sitzen
im Buroalltag handeln soll, kann aber
auch im sitzen spielen. Durch die
GréBe der Wand muss er sich au-
tomatisch strecken oder beugen um
an bestimmte Bereiche zu kommen.
Gespielt werden kann alleine, zusam-
men oder gegeneinander. Wettk&dmp-
fe kdénnen Firmenintern ausgefuhrt
werden. Es kann sowohl ohne Vor-
lage gesteckt werden wie mit. Ver-
schiedene Schwierigkeitsgrade der
Muster und das Spielen auf Zeit sind
ein weiterer Antriebsfaktor. Neben-
bei kann man sich unterhalten oder
in Ruhe seinen Kaffee genieBen. Die
Quellen des SpaB dabei sind Schén-
heit, Problemlosen, Wettkampf, Sozi-
ale Interaktion, Physische Aktivitat,
Vorwartskommen (Garneau 2001).
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ZWEITES KONZEPT

DIE SCHAUKELROLLE
EIN ENTSPANNENDES
BEWEGUNGSSPIEL

SCHAUKELN
eine beruhigende und zugleich
muskelentspannende Bewegung.

PUZZLE
ein traditionelles Geduldspiel
mit Sucht- und SpaBfaktor.

Diese beiden Faktoren werden in ei-
nem Bewegungsspiel zu einem Kon-
zept verknlpft. Eine dreidimensiona-
le Puzzlerolle ist an einer Schaukel
so montiert, dass sie sich nur unter
einer gleichméBigen Hin- und Herbe-
wegung dreht. Es fordert Geschick-
lichkeit und Koordination, da neben
dem Puzzlebauen eine kontinuierli-
che Bewegung nétig ist, um das Spiel
zu spielen. Eine unbewusste Bewe-
gung wirkt dem starren Sitzen im BU-
roalltag entgegen.

Das Konzept der Schaukelrolle sieht
auch verschiedene Spielméglichkei-
ten und Schwierigkeitsgrade vor. Auf

die Puzzlerolle kbnnen verschiedene
Motive mit unterschiedlichen Schwie-
rigkeitsgraden gesteckt werden. Au-
Berdem kénnen mehrere Schaukeln
gekoppelt werden, was ermdglicht
gegeneinander oder auf Zeit zu spie-
len. Dies kénnte auch zu einem gro-
Ben Abteilungs- oder Firmenwettbe-
werb ausgedehnt werden.

Die Quellen des SpaB dabei sind
Problemlésen, Wettkampf, Soziale
Interaktion, Physische Aktivitat, Vor-
wartskommen und Fertigstellen (Gar-
neau 2001).
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SPIELPAUSE
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DRITTES KONZEPT

DER BEWEGUNGSPARK
EIN RUNDES PUZZLE

Der Bewegungspark ist vergleichbar
mit einem Spielplatz fir Erwachse-
ne. Verschiedene Bewegungsgerate
werden durch die Kugel in der Mitte
verbunden. Die Kugel ist das Spiel,
auf ihr befindet sich ein Puzzle. Sie
ist in mehreren Dimensionen beweg-
lich. Um sie herum sind verschiede-
ne Sitz-, Steh- und Liegemdglich-
keiten angeordnet. Die Stlihle und
Liegen sind so konzipiert, dass sich
der Spieler in deiner optimalen, ri-
ckenentlastenden Position befindet.
AuBerdem sollen sich die Spieler
bewegen. Um das Puzzle zu spie-
len kann man daher auch die Treppe
hoch gehen oder auf den Hocker stei-
gen. Durch ausbalancieren oder stre-
cken erreicht der Spieler schlieBlich
jede Zone der Kugel um das Puzzle
zu spielen. Die Quellen des SpaB
sind dabei die soziale Interaktion,
physische Aktivitdt, Problemldsen,
Vorwértskommen und Fertigstellen
(Garneau 2001).






FINALES KONZEPT

DER OFFICE SCOOTER
,SVANG*

Der Office Scooter basiert zum ei-
nem auf der gewiinschten Bewegung
im Spiel.

Eine wichtige Tatsache, durch die
Zielgruppenbefragung bestatigt, da-
bei ist, dass die meisten Menschen
die eine Tatigkeit im Blro ausfihren
durch das viele Sitzen an Riicken-
schmerzen und Bewegungsmangel
leiden. Aus diesem Grund ist es be-
sonders wichtig eine Bewegung zu
finden die man unbewusst ausfihrt,
aber zur Besserung der Beschwer-
den fihrt. Eine Ubung dazu bietet
das Bewegungsgerdt von Playfit.
Durch das drehen des Rumpfes wird
die Muskulatur gelockert und ge-
starkt. AuBerdem lockert es die Lun-
genmuskulatur und férdert somit den
Sauerstoffaustausch, was zur Kon-
zentrationssteigerung beitragt.

Zum anderen basiert Svang auf der
Idee des Rollers. Der Roller soll Gber
das Drehen der Hifte angetrieben
werden. Der Fahrer steht auf dem

Roller, die Beine bleiben in einer
Position nur durch die Drehbewe-
gung der Hufte und gelegentliches
schwungholen bewegt man sich fort.
Der Lenker und die Arme bleiben
ebenfalls in einer Position.

In Kombination entsteht ein komplett
neues Geféhrt fir den Einsatz im
Arbeitsumfeld. Man kann es einfach
als alternatives Fortbewegungsmittel
benutzen um von der einen Abteilung
in die andere zu ,svédngen“ oder ein
spannendes Wettrennen mit seinen
Arbeitskollegen abhalten.

Das wichtigste ist, dass der Svéang
nicht nur SpaB macht sondern auch
fit!

svang = Schwung
(aus dem Schwedischen Ubersetzt)
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SPIELKONZEPTE

L CT AL - B

KONZEPT 1
,SVANG IT*

»ovang it ist ein spannendes Spiel
bei dem man so schnell wie méglich
Farbpunkte sammelt. An den Wan-
den werden interaktive Farbfelder
montiert die nacheinander aufleuch-
ten. In der Mitte des Raumes steht
ein Buzzer den man, um das Spiel zu
starten driicken muss. Der SpaBfak-
tor besteht darin so schnell wie még-
lich zu dem aufleuchtenden Feld zu
»svangen®. Durch drlicken des Fel-
des beginnt das nachste zu leuchten.
Wenn das Spiel zu ende ist leuchtet
der Startknopf auf. Wer dann als ers-
tes den Buzzer driickt hat gewonnen.
Die Quellen des SpaB (nach Garneau
2001) sind dabei der Wettkampf, Ner-
venkitzel und die physische Aktivitat.
Ideal zum abschalten, um sich in der
Mittagspause ein wenig auszupo-
wern oder um Frust Uber die Arbeit
abzubauen.



KONZEPT 2
,SVANG A RACE*

Die ,Svang a race“ Bahn ist ver-
gleichbar mit einer Go-Kart-Bahn nur
ohne feste Fahrstrecke. Die Fahrstre-
cke ist verédnderbar durch interaktive
Lichtstreifen am Boden die in ver-
schiedenen Formen aufleuchten und
bei jeder Runde eine andere Strecke
vorgeben. Die Spieler fahren ein Ren-
nen welches durch den Parcours aus
kleinen Gummihitchen erschwert
wird und somit die Spannung erhéht.
Wer zuerst im Ziel ist hat gewonnen.
Die Quellen des SpaB sind, wie bei
»ovang it“, der Wettkampf, Nervenkit-
zel und physische Aktivitat.
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SKIZZEN
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ERSTE MODELLE







1:10 FUNKTIONSMODELL







SKIZZEN FUNKTIONSMODELL
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3D SKIZZE FUNKTIONSMODELL
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1:1 FUNKTIONSMODELLBAU
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KONSTRUKTION

Ubliche Fahrradreifen sorgen fiir eine
gute Haftung am Boden und einfa-
ches Rollen auf beinahe jedem Un-
tergrund.

Kleine, freigelagerte Réder entlasten
die Freildufe und nehmen einen Teil
des Gewichtes; von Person und Plat-
te, auf.

Durch einfache Fahrrad - Freilaufe
war es uns mdglich die gewlinschte
Rotationsbewegung auf die bewegli-
che Achse zu Ubertragen. Die Zahn-
reihen des Freilaufes greifen pass-
genau in die oben aufgesetzte Platte
und treiben somit den Scooter an.

Ziel war es ein eine Rotationsbewe-
gung von beidseitig maximal 90 Grad
zu erreichen. Die Schwierigkeit dabei
bestand darin, dass durch die Bewe-
gung, mit gleichbleibendem Kraft-
aufwand, eine Achse angetrieben
werden soll. Die Antwort und Lésung
des Problems wurde in der Bauweise
und Funktion eines Freilaufes gefun-
den. Freildufe Ubertragen die Kraft in
eine Richtung wie ein gewdhnliches
Zahnrad, laufen aber andererseits
bei Belastung in die entgegengesetz-
te Richtung leer und blockieren nicht.
Durch das Rotieren der Scheibe wird
die Achse in Bewegung versetzt und
die Fest montierten Rader werden
gedreht.

Ein Holzring als Begrenzung und ,La-
ger” fur die aufgelegte Platte. Die Rei-
bung zwischen Holz und Holz haben
wir mit einfachem Wachs vermindert.



Das Gewicht der Platte und der Per-
son wurden auf verschiedene ,Ge-
wichts-Rader” aufgeteilt, die Freilu-
fe entlasten sollten.

Da der Nutzer wahrend der Rota-
tionsbewegung einen festen Giriff-
punkt zum stabilisieren bendétigt, war
es unmdglich eine normale Lenkung
zu verwirklichen. Ein ,Lenker” wurde
montiert um dem Nutzer einen Punkt
zu geben, um sich festhalten zu kén-
nen und die Bewegung in stabiler Po-
sition auszufihren. Fur die Lenkung
wurde die Wirkung der Bremsen ent-
fremdet. Die Bremskabel wurden an
einem frei beweglichen Rad an der
Vorderachse des Scooters befestigt.
Durch Betétigung der Bremshebel
wird das Kabel verkiirzt und der Rei-
fen in die gewlnschte Richtung ge-
zogen.

In der Platte wurden passende Hohl-
raume fur Radchen, Freildufe und zur
reinen Gewichtseinsparung gefrast.

Die Locher fur die Freilaufe wurden
so weit auBen wie mdglich angesetzt
und so die gréBte mdgliche Kraft-
Ubersetzung erreicht.
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1:1 FUNKTIONSMODELLBAU
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1:1 FUNKTIONSMODELLBAU




51




1:1 FUNKTIONSMODELLBAU
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1:1 FUNKTIONSMODELL







1:1 FUNKTIONSTEST
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FORMMODELL 1:2 - SVANG







3D DESIGNMODELL SVANG







3D DESIGNMODELL SVANG IT







TEAM A

STEFANIE GMACH JOHANNA BRUNNER ELENA BENVENUTI
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