Sehr geehrte Damen und Herren,
im März 2013 kaufte ich mir das PC-Spiel „SimCity“. Von den Vorgängern, abgesehen von „SimCity Societies“, war und bin ich derart begeistert, dass ich mich im Vorfeld sehr auf dieses PC-Spiel gefreut habe.
Leider ist „SimCity“ meines Erachtens in der derzeit aktuellen Version (inklusive Verkehrsupdate, Update Nr. 7) nicht spielbar. Anstatt jedoch „SimCity“ mit einem großen Update grundlegend zu verbessern, bringen Ihre Entwickler lediglich viele kleine kaum hilfreiche und die wesentlichen Probleme nur unwesentlich berücksichtigende Updates heraus.
Ihre Unternehmenspolitik bezogen auf „SimCity“ empfinde ich als äußerst unangemessen. Von Ihnen als Electronic Arts hätte ich viel mehr erwartet und bin schwer enttäuscht. 
Solange „SimCity“ nicht annähernd das PC-Spiel ist, welches an die vorhergehenden Teile, abgesehen von „SimCity Societies“, werde ich mir kein PC-Spiel mehr von Ihnen (Electronic Arts) kaufen.


Die Probleme innerhalb von „SimCity“ hängen mit verschiedenen Faktoren zusammen, die ich Ihnen gerne nachfolgend zusammen mit einem entsprechenden Lösungsansatz erläutern möchte.
	Nr.
	Beschreibung
	Lösungsansatz

	1
	Die Zeitangaben in SimCity wirken sich nachteilig auf das Verständnis/die Logik sowie die notwendigen Berechnungen aus.

Beispiel:
Ein Pendler pendelt momentan ca. 24 Stunden = einen ganzen Monat in eine andere Stadt und arbeitet dort. Anschließend hat er einen ganzen Monat = 24 Stunden frei.

Das passt nicht.
	In SimCity hat ein Monat 24 Stunden.

Das hat nichts mit der Realität zu tun.

Hier müsste eine weitere zeitliche Dimension eingefügt werden müssen – der „Tag“.

Einnahmen müssten dann jedoch tageweise zufließen und die Statistiken dürften keine Monate, sondern die Tage von 1 – 31 anzeigen (oder vereinfachend von 1 – 30). 

In zwei übergeordneten Statistiken könnten dann die Monats- und Jahreswerte dargestellt werden.

Vorteil:
Realitätsnah könnte eine 5-Tage-Woche abgebildet werden, indem einige Arbeiter von Montag bis Freitag arbeiten.

Das Wochenende könnte dann von diesen Arbeitern zum Shoppen oder für andere Freizeitaktivitäten genutzt werden.

Somit würde sich die Auslastung dieser Einrichtungen am Wochenende entsprechend erhöhen.

Ein Beispiel (ohne Halbtagsarbeiter):
· „Arbeiter mit 5-Tage-Woche“ = 
Arbeiter, die Mo bis Fr arbeiten =
„Arbeiter arbeitet“ * 0,9
· „Arbeiter mit 7-Tage-Woche“ = 
Arbeiter, die 7-Tage arbeiten = 
„Arbeiter arbeitet“ * 0,1

· Anzahl Arbeiter_WE_Shopping =
„Arbeiter mit 5-Tage-Woche“ * 0,3
· Anzahl Arbeiter_WE_Freizeit =
„Arbeiter mit 5-Tage-Woche“ * 0,5

Natürlich hätte dieses dann auch Auswirkungen auf die anderen Bereiche, wie z.B. die Luftverschmutzung am Wochenende (Industrie produziert nicht) oder die Müllerzeugung.




	2
	Die Einwohnerzahl einer Stadt erscheint willkürlich errechnet zu sein.

Dem User liegen folgende Zahlen vor:
· Arbeiter
· Ladenbesucher
· Schüler/Studenten
· Obdachlose
· Touristen (dürften nicht mit in die Einwohnerzahl einfließen)

Zu Beginn des Spiels entspricht die Bevölkerungszahl den Arbeitern + Ladenbesuchern.

Im weiteren Spielverlauf ist aber kein Zusammenhang mehr zu erkennen.

Die Bevölkerungszahl ist dann wesentlich größer als die Summe der oben aufgelisteten Zahlen.
	Im Spiel besucht ein Ladenbesucher einen ganzen Tag bzw. Monat einen Laden.

Das ist unrealistisch.

Ladenbesucher sind Einwohner, die entweder vor oder nach der Arbeit gehen oder Arbeitslose, die während des Tages einkaufen gehen können.

Da die Zahl „Arbeiter gesamt“ bereits die Arbeitslosen enthalten sind, sollten die Ladenbesucher vielmehr eine Funktion der Arbeiter sein. Aber auch die Schüler/Studenten dürfen nicht unberücksichtigt bleiben.

Beispiel:
· „Ladenbesucher“ Woche =
0,4 * „Arbeitslose“ + 
0,016 * „Arbeiter mit 5-Tage-Woche“ +
0,4 * Schüler/Studenten
· „Ladenbesucher“ WE =
0,4 * „Arbeitslose“ + 
0,2 * „Arbeiter mit 5-Tage-Woche“ +
0,6 * Schüler/Studenten

Die Bevölkerungszahl müsste sich dann folgendermaßen abbilden lassen:

Bevölkerung = 
Arbeiter + Schüler/Studenten + Obdachlose
























	3
	Es gibt zu wenige Statistiken in SimCity. Diese sind zudem häufig falsch und darüber hinaus relativ nutzlos.

Möchte ich beispielsweise wissen, welcher meiner „Arbeiter gesamt“ arbeitslos ist, um diesem einen seiner Schicht entsprechenden Arbeitsplatz zu schaffen, habe ich nur die Möglichkeit mich durch jedes Haus meiner Stadt zu klicken. Dabei wird mir aber pro Haus nicht die Anzahl der Arbeiter bzw. Arbeitslosen oder Schüler/Studenten angezeigt.

Somit erhalte ich lediglich die Information, dass in einem Haus hohe Arbeitslosigkeit ein Problem ist. Wie viele Stellen ich nun aber schaffen muss bleibt weiterhin unklar.

Zudem stimmen die Aussagen der Bevölkerung nicht mit den Statistiken überein.

Wenn ich eine Arbeitslosigkeit von insgesamt 0% in meiner Stadt und für jede Bevölkerungsschicht ausreichend offene Stellen habe, dann kann es trotzdem vorkommen, dass sich einige Bewohner (wenn die Häuser angeklickt werden) über die hohe Arbeitslosigkeit beschweren oder dass kein entsprechender Job gefunden werden kann.
	Aussagekräftige und richtige Statistiken implementieren.

Als Vorlage kann hier „SimCity 4“ herangezogen werden.

Folgendes muss min. dargestellt werden können:
· Anzahl (Beim Anklicken eines Hauses)
· Bewohner gesamt
· Arbeiter arbeitet (5-Tage)
· Arbeiter arbeitet (7-Tage)
· Schüler/Studenten
· Arbeitslose
· Arbeitsorte <–> Wohnorte
Zur Planbarkeit von Nahverkehrssystemen
· Industrielieferungen <–> Geschäfte
Zur Planbarkeit von Industrie und Gewerbe


	4
	Das angepriesene Zusammenspiel mehrerer Städte innerhalb einer Region funktioniert nicht.

Es müsste eigentlich möglich sein, eine komplette Stadt nur aus Industrie und eine weitere Stadt nur mit Wohnungen und Gewerbe zu erstellen. 

Einige der Arbeiter müssten dann entsprechend zur Industrie-Stadt pendeln. Die Industrielieferungen müssten zu den Gewerbegebieten gebracht werden.
	[bookmark: _GoBack]Sollte sich hier keine entsprechende Lösung dieses Problems ergeben, kommt man um größere Städte-Karten nicht herum. Andernfalls ist das gesamte Spielprinzip nicht realisiert und das Spiel auf den kleinen Städte-Karten nicht spielbar.

Falls dieses Problem behoben wird, sind größere Städte-Karten sinnvoll aber nicht zwingend erforderlich.



