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THEMENBESCHREIBUNG

Ganz analoge Plakate, Escape Rooms und Augmen-
ted Reality - diese drei Themen verkniipfen wir in
unserem Semesterprojekt Interaktionsdesign zu einer
ganzheitlichen Erfahrung.

Ein analoges Plakat bietet den Einstiegspunkt in eine
Kriminalgeschichte im Los Angeles der 1930er Jahre,
von Escape Rooms sind viele Teile des Spielprinzips
ibernommen und in die digitale Welt tibertragen
worden - und Augmented Reality ist die grundlegende
Technologie, die den virtuellen Escape Room mit dem
analogen Plakat verkniipft.

Das Prinzip ist ganz einfach: Beispielsweise in einer
Ausstellung kann der Nutzer, ausgestattet mit einem
Smartphone, ein an einer freien Wand hingendes
Plakat entdecken und einscannen. Damit startet er
ein virtuelles Erlebnis, bei dem mithilfe augmentierter
Realitdt Spielinhalte in die echte Umgebung eingefiigt
werden. Das Erlebnis wiederum préasentiert unter
Beachtung verschiedenster Methoden und Prinzipien
des Interaktionsdesign eine Kriminalgeschichte aus
Los Angeles der 1930er Jahre.

Auf den folgenden Seiten ist zunédchst der Entwick-
lungsprozess der Anwendung zu finden, bevor genau-
er auf die Umsetzung der einzelnen Interaktionsprin-
zipien eingegangen wird.



Analyse von dhnlichen Produkten

Dem Beginn der Konzeption ging zunéchst eine kurze
Analyse von Konzepten dhnlicher Anwendungen
voraus.

Histopad

Das Histopad ist ein digitaler Museumsfiihrer der
franzosischen Histovery. Vor allem in Schlossern im
Loiretal kommen die Tablets zum Einsatz, auf denen
Besucher bei ihrem Rundgang Hintergrundinforma-
tionen zu ihrer Umgebung bekommen kénnen.

Ein wesentlicher Bestandteil sind dabei virtuelle Um-
gebungen, die {iber das Scannen von Bildpunkten in
ausgewiahlten Rdumen geo6ffnet werden konnen. Diese
Umgebungen stellen meist ein Abbild des aktuellen
Raumes iiber verschiedene Zeiten hinweg dar.

Die Nutzer kénnen sich darin mithilfe von Schwenks
des Tablets orientieren, allerdings befindet man sich
in einer eigenstandigen virtuellen Welt und es werden
keinen augmentierten Elemente verwendet.

In diesen Umgebungen sind immer auch tiefergehen-
de Informationen vorhanden, die mithilfe eines Klicks
auf die jeweiligen Gegenstidnde abgerufen werden
konnen. Diese Informationen sind fast immer in
Textform. Gegenstiande, auf die die Nutzerin klicken
kann, werden vom Histopad mit einem blauen Punkt
versehen, dessen Hintergrund relativ dezent mit einer
Art Atembewegung auf sich aufmerksam macht.

X Pomander ?
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A Bildschirmansicht des Histopads mit interaktiven
Elementen

€ Histopad in Benutzung. Darstellung eines Rau-
mes, abhédngig von Position in der Ausstellungsfliche



EscapeFake

Bei EscapeFake handelt es sich um ein Spiel fiir
Android und iOS, das sich folgendermafien selbst
beschreibt: “Das Spiel fithrt die Spieler*Innen durch
einen digitalen Escape Raum, um die Zukunft zu
retten, miissen Fake News entlarvt werden.” - https://
escapefake.org/de/

Der Spieler wird zunichst mithilfe eines Chatverlaufs
in die Geschichte eingefiihrt - dann 6ffnet sich die
Kamera, mit der vorher ausgedruckte Bilder - soge-
nannte Marker - eingescannt werden sollen. Wird ein
solcher Marker erkannt, erscheinen davor relativ klein
einige 3D-Objekte, in denen Ritsel versteckt sind, die
die Spielerin 16sen muss.

Das Bedienkonzept der Anwendung wird zunachst
mithilfe kleiner Animationen und kurzen Texten er-
klart.

Objekte in der Umgebung kénnen durch Antippen
untersucht werden. Wenn die Objekte aufnehmbar
sind, gelangen sie ins Inventar und kdnnen von dort
auf andere Objekte gezogen werden, um diese zu
kombinieren.

Startet der Spieler ins Spiel, bekommt er noch einmal
mit einer Animation den Hinweis, dass er ein Objekt
aus dem Inventar auf ein anderes Objekt ziehen soll.
Weitere nicht-textuelle Hinweise existieren nicht.

=9 EscapeFake, anders als beim Histopad, in Anwen-
dung auf dem eigenen Mobilgerit
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DURCH ZIEHEN UND ABLEGEN
KONNEN SIE OBJEKTE
KOMBINIEREN.

A Animation in der App, um die Interaktion mit
virtuellen Objekten zu erkldren
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DESIGN

Konzeption
Grobkonzept

Auf die Erstellung eines AR-Plakats als Semester-
projekt einigte sich das Team relativ schnell - fiir die
weitere Ausarbeitung des Grobkonzepts, insbesondere
die Findung des zu behandelnden Themas, wurden
dann verschiedene Kreativtechniken angewandt.

So diente die 365-Methode der initialen Ideenfindung.

Die daraus entstandenen vielen eher zusammen-
hanglosen Begriffe und Ideen wurden dann in einer
zweiten Phase zusammengefasst und in verschiedene
Bereiche gruppiert. Aus diesen Bereichen wurde dann
das Thema einer Kriminalgeschichte, die in einem
Biiro spielt, ausgewahlt.

Dazu machte das Team ein weiteres Brainstorming,
um die grobe Rahmenstruktur und erste Interak-
tionskonzepte festzulegen. Hier wurden das Spielziel
(das Sammeln von fiinf Schnipseln eines zerrissenen
Fotos), sowie das Szenario (Los Angeles um das Jahr
1930) konkretisiert und schon erste Rétselideen ge-
sammelt.

Um den Stil und das Aussehen der verwendeten
Objekte herauszuarbeiten, wurde zudem ein visuelles
Brainstorming durchgefiihrt, bei dem viele verschie-
dene Bilder von Mdbel- und Einrichtungsstiicken
ausgesucht und auf ihre zeitliche Authentizitit hin
tiberpriift wurden.

Zusammen ergab sich so das folgende Grobkonzept:
Der Spieler scannt mit seiner App das Plakat. Dann
erscheint mithilfe von AR vor dem Plakat auf dem
Boden ein Schreibtisch und das Plakat wird Teil einer
Pinnwand, auf dem ein Journalist Beweise gegen
einen Mafiaboss gesammelt hat. Das zentrale Beweis-
stiick, ein Foto, hat er jedoch zerrissen und die einzel-
nen Teile iiberall in seinem Biiro versteckt. Der Spieler
muss nun verschiedene Ritsel l6sen, um die Schnipsel
zu sammeln und schlie8lich wieder zu einem gan-
zen Bild zusammensetzen zu kdnnen. Zu den Ein-
richtungsgegenstanden gehoren der Schreibtisch, ein
Radio, zwei Lampen, ein Tresor und verschiedene
Kleinigkeiten wie ein Bleistift oder eine Zigaretten-
schachtel. Objekte, die relevant fiir Rétsel sind, kann
der Spieler antippen, untersuchen und autheben. Der
grafische Stil soll realistisch, aber nicht fotorealistisch,
sondern leicht comichaft sein.

€ Mehrere Brainstorms und Kreativmethoden zum
entwickeln des Spielkonzeptes



Das Feinkonzept bestand dann aus verschiedenen
Teilen: Zunichst wurden die Hintergrundgeschichte
und die Rétsel genauer geplant, dann wurde der Spiel-
ablauf und vor allem die Interaktionskonzepte kon-
kretisiert, sowie ein Plan der Umgebung erstellt. Auch
einzelne Elemente wie die Pinnwand - die Storyrele-
vante Details enthilt - wurden nochmal detaillierter
dargestellt.

Hintergrundgeschichte

Die im Grobkonzept bereits stichpunktartig aus-
gearbeitete Hintergrundgeschichte wurde in diesem
Schritt weiter ausgearbeitet und um Details erweitert:
Der Investigativjournalist Ethan Donovan arbeitet
schon seit einigen Jahren fest entschlossen daran, die
illegalen Machenschaften des Mafiaboss Vito de Luca
und seiner Mafia “Shadows of Hollywood“ zu ent-
larven. Dieser ist verwickelt in Drogen- und Men-
schenhandel und steht auch in Verbindung mit vielen
Korruptionsfillen in Stadt und Polizei.

Vor einigen Tagen dann bekommt Donovan einen
Tipp von Vito des Lucas kleinem Bruder und Zweit-
erben Donni, dass Vito sich mit dem Hauptkom-
missar des LAPD treffen will und dabei ein illegaler
Deal stattfinden soll. Donovan beschlief3t, das Treffen
heimlich zu beobachten - dabei gelingt es ihm, ein
Foto zu schieflen, das eindeutig die Korrumpiertheit
des Hauptkommissars beweist.

[

Von diesem Durchbruch berichtet Donovan dem
Spieler in einem knappen Telegram. Die Spieler-
figur, ein Privatdetektiv, solle ihn in 3 Tagen in der
Wohnung besuchen. Als er eintrifft, ist von Donovan
jedoch keine Spur zu entdecken. Das Spiel beginnt...

=) topologische Darstellung der Pinnwand. Diese
umfasst Informationen zur Hintergrundgeschichte

Arongme Quellen:
Menschenhandel

| in Los Angeles
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DESIGN

Spielablauf

Um Spielabldufe festzuhalten, werden typischerweise
sogenannte Gamescripts genutzt, die dhnlich funk-
tionieren wie beispielsweise UML Ablaufdiagramme.
Auch fiir den Ablauf dieses Spiels wurde ein solches
Gamescript aus den Ideen des Grobkonzepts erstellt,
das im folgenden als Diagramm dargestellt ist. Der
Ablauf des Tutorials sei hier jedoch nochmal geson-
dert beschrieben:

Um die Spielerin mit dem Konzept des Spiels vertraut
zu machen, existiert in der zweiten Spielphase ein Tu-
torial, das mit wenig bis keinem Text auskommen soll.
Um zunichst das Prinzip von Interaktionen mit der
Umwelt zu erklaren und eine kleine Einfiihrung in die
Hintergrundgeschichte zu geben, soll die Spielerin als
erstes ein auf dem Tisch liegendes Telegram auftheben.
Dazu gibt es einen Pfeil als Hinweis. Hebt sie es auf,
soll sie es als nachstes genauer anschauen, um den
Text zu lesen. Dazu blinkt der entsprechende Button.
Nachdem sie das Telegramm wieder abgelegt hat, soll
ihr als nachstes erkldrt werden, dass sie die restlichen
Schnipsel suchen und an die Wand héngen soll. Dazu
blinkt zuerst ein Pfeil tiber einem nicht versteckten
Schnipsel auf dem Tisch. Hebt sie ihn auf, blinkt dann
ein Pfeil, der bedeutet, dass sie das Foto an die Pinn-
wand hdngen soll. Tut sie das, ist das Tutorial beendet
und das eigentliche Spiel beginnt...

€ leuchtender Pfeil, der der Spielerin die Tutorialele-
mente aufzeigt

=» Gamescript zur Konzeption der Spielphasen und
dem Spielablauf

19
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DESIGN DESIGN

Interaktionsablauf - Bespiel Objekt inspizieren

Die Nutzerin kann kleinere Objekte antippen, um sie Diesen Schritt kann die Benutzerin jederzeit riick- Um den Gegenstand genauer zu betrachten, wird Falls die Benutzerin mit dem Gegenstand im Inventar

aufzuheben. Tut sie das, so schweben diese am unte- gingig machen, indem sie einen Button driickt. Der durch Klick eines entsprechenden Bedienelements, ein giiltiges Objekt in der Umgebung anklickt, so wird

ren Bildschirmrand und die Benutzerin kann sich frei =~ Gegenstand wird dann an die Stelle zuriickgelegt, an der Gegenstand grof8er angezeigt und sie kann ihn der Gegenstand verwendet. Je nach Verwendung wird

mit ihnen umherbewegen. der dieser aufgehoben wurde. rotieren. Diese Aktion kann jederzeit durch einen der Gegenstand dabei manchmal automatisch aus
Button beendet werden. dem Inventar entfernt.

22 23



Die Ritsel

Der Spieler muss, um das Spiel zu beenden, alle fiinf
Fotoschnipsel finden und zu einem ganzen zusam-
mensetzen. Der erste Schnipsel hangt bereits an der
Pinnwand, der zweite ist einfach versteckt, um im
Tutorial gefunden zu werden. Die anderen drei sind
jedoch schwerer zu finden und der Spieler muss Ratsel
16sen, um sie entdecken zu kénnen.

=» verschiedene Spielobjekte, die Bestandteil der ver-
schiedenen Raitsel sind

Ritsel 1: Schnipsel unter dem Tisch

Um den ersten zu finden, muss der Spieler eine Zi-
garettenschachtel 6ftnen. In dieser befindet sich ein
metallenes Feuerzeug, das er aufnehmen und in eine
Schwarzlichtlampe einsetzen kann, deren Steuerungs-
einheit ein Kontakt fehlt. Nun kann dort wieder Strom
flielen, die Lampe leuchtet auf und offenbart eine auf
dem Tisch gezeichnete Anleitung, dass eine Schublade
geoffnet werden muss und der Schnipsel sich auf der
Unterseite der Schublade befindet.

Ritsel 2: Schnipsel im Tresor

Der nichste Schnipsel befindet sich im mit einem
Pincode gesicherten Tresor. Um an den Code zu ge-
langen, muss die Spielerin einen Bleistift in der Schub-
lade des Schreibtischs finden. Mit diesem kann sie
dann tiber einen auf dem Tisch liegenden Notizblock
schraffieren, um den Code zu offenbaren.

Ritsel 3: Schnipsel in Kompass

Den letzten Schnipsel kann der Spieler in einer Kom-
passbox finden. Um diese allerdings zu 6ffnen, muss
der Kompass in der richtigen Reihenfolge in ver-
schiedene Himmelsrichtungen gedreht werden. Diese
Himmelsrichtungen werden regelméflig im Radio
durchgegeben - allerdings muss dieses zunachst auf
die richtige Frequenz eingestellt werden.

A M Lo



Nachdem nun die Rétsel genauer definiert worden
sind, konnte auch ein genauerer Plan der Umgebung
erstellt werden. In dieser Frontalansicht und Drauf-
sicht wurden nur die spielrelevanten Objekte einge-
zeichnet, verschiedene Dekoobjekte kommen noch
dazu.
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€ Final umgesetzte Umgebung im Spiel. Groften-
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Das User Interface
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DESIGN

Visuelle Kohiirenz
User Interface

Um auch im User Interface mit so wenig Text wie
moglich auszukommen, galt es ein Zeichensystem zu
erstellen, das dem Nutzer interaktive Handlungen auf-
zeigt und diese visuell erklart. Als Stil fiir alle Zeichen
wurde sich an ungenau eckigen Formen orientiert, die
allgemein an Papierschnipsel erinnern sollen. Auch
die Farben und Schriftart wurden passend zu dieser
Assoziation gewihlt und erzeugen somit eine visuelle
Einheit. Die verwendete Schriftart ist die Passion One
im Schriftschnitt Bold.

Wie im Feinkonzept festgelegt, spielt das Szenario im
Los Angeles der 1930er Jahre. Das bedeutet schon eine
gewisse Einschrankung beim Stil.

Besonders die Umgebung muss natiirlich stimmig
sein. Zum einen passend zur Zeit und zum anderen
miissen die Einrichtungsgegenstidnde auch zueinander
passen.

Wo immer es moglich war, wurde darauf geachtet,
dass die Gegenstidnde zu der Zeit passen. Wo das nicht
moglich war, wurden die von erdachten Elemente so
gut es ging auf die verschnorkelte Optik der Zeit an-
gepasst. Zwei Beispiele:

€ Das erstellte Zeichensystem fiir die Nutzung im

User Interface
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Der Tresor

Der Tresor ist eines der Beispiele fiir eine nicht ganz
genaue historische Akkuratheit. Hier stimmt zwar das
Basismodell des Tresors mit einem typischen Lakesi-
de Tresor dieser Zeit iiberein - allerdings musste hier
aufgrund des AR-Mediums eine Veranderung der
PIN-Eingabe vorgenommen werden. Typische Treso-
re der Zeit lielen sich mit einem Drehmechanismus
offnen, der aber liber eine Toucheingabe in AR nur
schwer umzusetzen ist, ohne die einfache Benutzung
zu behindern. Deshalb wurde hier stattdessen ein
Nummernfeld dhnlich einer heutigen Digitalen Ein-
gabe umgesetzt.

Um dennoch die visuelle Kohdrenz nicht einzubiif3en,
sind die Tasten an die gusseiserne Optik des Tresors
angepasst und das Nummernfeld ist nicht digital, son-
dern es fahren mechanisch die eingegebenen Ziffern
auf einem kleinen Plittchen nach oben.

32

DESIGN

Die Pinnwand als Signifier, der die Umgebung authen-
tisch macht und die Hintergrundgeschichte belebt,
muss natiirlich besonders umgesetzt werden.

Dabei wurde insbesondere auf historische Authentizi-
tat geachtet, wodurch automatisch auch eine gewisse
visuelle Kohédrenz mit den restlichen Einrichtungs-
gegenstdnden hergestellt ist.

So sind beispielsweise die Zeitungsausschnitte der tat-
sichlich seit 1881 in dieser Region existierenden Los
Angeles Times nachempfunden.

Anhand Originalmaterials aus dem Jahr 1930 wurden
sowohl die Typografie als auch das Layout so genau
wie moglich rekonstruiert. Das geht soweit, dass auch
eine originale Werbung aus der Los Angeles Times aus
dem Jahr 1932 verwendet wurde.

Auch die Fotografie einer Besitzurkunde ist einem
echten Exemplar aus der Zeit und Region nachemp-
funden. Zudem wurden die Fotografien auf die Bild-
qualitit der damaligen Zeit abgestimmt - sodass etwa
Belichtung und Kontrast dem entsprechen, was mit
den Kameras der LA Times in den 1930er Jahren auf-
genommen wurde.

Um nicht nur inhaltlich, sondern auch optisch eine
Verbindung mit der restlichen Umgebung herzustel-
len und ein typisches Detektiv-Board nachzustellen,
wurden alle Stiicke mit leichten Gebrauchsspuren
versehen und die Zeitungsausschnitte etwa mit einem
zerfaserten Rand versehen, als seien sie aus der Zei-
tung herausgerissen worden.
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ANALYSE UND DARSTELLUNG DER ERGEBNISSE

Zuriicklegen von Gegenstinden

p s 4

Syntaktik
Ein Pfeil, der auf eine Ebene Fliche zeigt, suggeriert,
dass etwas abgelegt werden kann

Semantik

Beim Klick auf den Pfeil wird im Hintergrund eine
Funktion aufgerufen, die dafiir sorgt, dass das aktuell
angezeigte Objekt wieder aus dem Inventar entfernt
und an anderer Stelle wieder abgelegt wird.

Pragmatik
Der Nutzer kann seine aktuelle Aktion beenden und
den Gegenstand, den er sich gerade anschaut, wieder
abgelegen.

Scannen des Plakats

1
Ll 0

Syntaktik

Ein Rechteck symbolisiert das Plakat, die vier Ecken
drum herum den Sucher der Kamera. Dass man die
Kamera dafiir nutzt, wird durch das kleine Kamera-
symbol noch einmal verdeutlicht.

Semantik

Beim Klick auf den Button 6ffnet sich die Kamera in
einem neuen Screen und ermdglicht dem Nutzer das
Einscannen des Plakats.

Pragmatik

Wenn der Nutzer ein Plakat vorliegen hat, dann kann
er auf diesen Button klicken, um es zu scannen und
die restliche Umgebung daran zu positionieren.



ANALYSE UND DARSTELLUNG DER ERGEBNISSE

Phinomensinn - Tatsachenhafte Bedeutung

Eine Korkwand, an der verschiedene Zettel han-
gen

Die Zettel sind handschriftliche Notizen, heraus-
gerissene Zeitungen, Fotos und eine Karte

Die Zettel scheinen in einer bestimmten Art und
Weise angeordnet zu sein

Phinomensinn - Ausdruckshafte Bedeutung

Organisiert: Die spezifische Anordnung der Zettel
weckt den Eindruck, dass die Person, die sie an-
gebracht hat, eine gewisse Struktur und Ordnung
befolgt.

Informiert: Die Vielfalt der Materialien und die
handschriftlichen Notizen deuten darauf hin, dass
hier kiinstlerische oder personliche Ideen festge-
halten werden.

Ordentliches Chaos: Die Kombination aus ver-
schiedenen Materialien und einer bestimmten Art
der Anordnung gibt den Eindruck von kreativem

Durcheinander, das dennoch eine gewisse Metho-
de hat.

Man erkennt, dass es sich um ein typisches Board
ist, auf dem oft Zusammenhange bei Recherchen
festgehalten werden

Die Bilder und die Karte deuten auf Los Angeles
im ersten Drittel des letzten Jahrhunderts hin

Ikonologische Bedeutung

Mit der Hintergrundinformation, dass man sich
im Biiro von Ethan Donovan befindet, erschliefst
sich, dass es sich um die Aufzeichnungen seiner
bisherigen Recherchen zu dem Mafiaboss Vito de
Luca handelt.

=) Pinnwand als Ganzes mit verschiedensten Zei-
tungsartikeln und Notizen




ANALYSE UND DARSTELLUNG DER ERGEBNISSE

W Widget Reflector
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Phinomensinn - Tatsachenhafte Bedeutung

Vor dem Hintergrund eines Schreibtisches schwe-
ben verschiedene weif3e Elemente

Die Elemente sind ein grofies X, und je ein stili-
sierter Lautsprecher, Sonne und zwei Fotografien
Neben den Elementen sind Slider zu sehen
Zudem sind die Schriftziige “Grafik” und “Optio-
nen” lesbar

Phianomensinn - Tusdruckshafte Bedeutung

Asthetisch: Die schwebenden weiflen Elemente
und die Slider vermitteln ein dsthetisches Gefiihl,
das durch die Grafik und Optionen verstéarkt wird.
Kreativ: Die Kombination der verschiedenen Ele-
mente, wie das X, der stilisierte Lautsprecher, die
Sonne und die Fotografien, weckt ein Gefiihl von
Kreativitdt und Originalitat.

Technologisch: Durch die Slider und die Schrift-
ziige ,,Grafik“ und ,,Optionen” wird ein technolo-
gisches Gefiihl hervorgerufen, das auf eine moder-
ne und fortschrittliche Arbeitsumgebung hinweist.

Ikonografische Bedeutung

Erkennbar an den Slidern und den Uberschriften
ist, dass es sich um ein Einstellungsmenii handelt
Der Hintergrund und das besondere, eckige Aus-
sehen der Elemente deuten auf ein Spiel hin

Mit dem Lautsprecher kann man die Lautstarke
einstellen

Mit der Sonne die Helligkeit

Und die Bilder bedeuten, dass mit diesem Slider
die Grafikqualitdt eingestellt werden kann

Ikonologische Bedeutung

Mit dem Wissen um welches Spiel es sich handelt
erschlieflen sich noch mehr Bedeutungsebenen
Da das Spiel auf dem Smartphone gespielt wird,
kann nun beispielsweise zur Beurteilung der
Grafikqualitat die Leistung dieses herangezogen
werden

Die Lautstdrke stellt man je nach Umgebung pas-
send ein

Und auch die Helligkeit wiirde man beispielsweise
in einer sonnigen Umgebung hoher einstellen

€= Einstellungsmenu, zu sehen im UI Builder der Un-
real Engine 5
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Die Lupe ist eine gefasste
Glaslinse, die als Vergro-
lerungsglas dient. Die
Lupe wird analog als Me-
tapher fiir das genauere
Inspizieren von Objekten
verwendet.

Dekonstruierte Geons

ANALYSE UND DARSTELLUNG DER ERGEBNISSE

e

Zahnrader sind norma-
lerweise in Maschinen
und Maschinenraumen
zu finden. Dort kann
man Dinge anpassen, um
das Verhalten zu dndern.
Dafiir steht das Zahn-
rad auch hier, denn man
gelangt dariiber in die
Einstellungen des Spiels.

Alle konstruierten Elemente lassen sich in ihre Einzel-
teile, die Geons, zerlegen. Folgend sind drei Beispiele
dargestellt. Jeweils das Original, zerlegt in die Einzel-
teile und aus zwei verschiedenen Perspektiven, um die
Viewpoint Invarianzen zu zeigen.
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Die Sonne sondert Licht
ab und wird dadurch mit
Helligkeit verbunden.
Dafiir steht das Icon
auch in unserer Applika-
tion. Man kann dartiiber
die Helligkeit anpassen.

¢

Die trichterférmige Off-
nung eines Lautsprecher
verstarkt wie ein Mega-
phon Schallwellen. Auch
im Spiel hingt dieses
Zeichen mit der Laut-
starke zusammen und
dient der Einstellung der
Schallstarke.
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Icon - Sonne

4
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Effekte zur Unterstiitzung der Wahrnehmung
Pfeil auf Telegramm

Zu Beginn des Spiels soll kurz durch ein Telegramm
erklart werden, warum die Spielerin sich an diesem
Ort befindet. Das Telegramm liegt auf dem Tisch. Um
der Spielerin zu vermitteln, dass sie es anklicken kann
und soll, wird mit einem auf das Telegramm deuten-
den Pfeil gearbeitet.

« Fremdkorperillusion: Der Pfeil passt nicht zu den
restlichen Elementen

« Wahrnehmung zeitlicher Komponenten: Der Pfeil
bewegt sich auf und ab

Finden des zweiten Schnipsels

Damit die Spielerin versteht, dass sie die restlichen
Schnipsel finden muss, soll sie zum zweiten - einfach
versteckten - Schnipsel geleitet werden. Dafiir wird
ebenfalls ein Pfeil verwendet. Aufierdem leuchtet eine
umgekippte Lampe direkt auf den Schnipsel.

o Helligkeit: Der Schnipsel ist heller als die Umge-
bung

o Wahrnehmung zeitlicher Komponenten: Das Licht
der Lampe flackert und erzeugt so eine Bewegung

ANALYSE UND DARSTELLUNG DER ERGEBNISSE

In der Anwendung sind verschiedene Affordanzen
und Signifier zu finden, die intendiert sind. Bei einer
Gestaltung eines Rétselspiels in 3D, bei dem man eini-
ge Dinge aufheben kann, kann es mit den Dekogegen-
standen, die nichts mit dem Spielablauf zu tun haben
allerdings auch viele unbeabsichtigte Signifier geben.
Die wurden vermieden, indem solche potenziell als
interagierbar wahrgenommenen Objekt unter anderen
platziert wurden.

€ Eine umgekippte Lampe, die mit ihrem Flackern
auf den bereits aufzusammenlden Schnipsel aufmerk-
sam macht

Die flackernde Steuereinheit

An der leeren Steuereinheit der Schwarzlichtlam-

pe flackern immer wieder Blitze und stellen so eine
wahrnehmbare Affordanz dar, dass diese wieder repa-
riert werden kann.

Das ist ein intendierter Signifier, der die herrschende
Atmosphaére verdeutlichen soll.

Die Pinnwand

Die Pinnwand mit den verschiedenen Zeitungsaus-
schnitten und vor allem dem einen noch dort hén-
genden Schnipsel stellt eine wahrnehmbare Affordanz
dar, die restlichen Schnipsel zu sammeln.

Der Signifier dabei ist, dass man an der Pinnwand die
Hintergrundgeschichte des Spiels ablesen kann.

Bleistift und Papier

Auf dem Schreibtisch liegt ein Notizbuch mit einer
leeren Seite. In einer Schublade kann die Benutzerin
einen Bleistift finden. Das ist eine nicht unbedingt
wahrnehmbare Affordanz, mit dem Stift auf dem
Papier zu zeichnen.

Auferdem besteht hier fiir die Nutzenden die Mog-
lichkeit, nicht nur wie vorgesehen zu schraffieren,
sondern alle moglichen Formen auf das Blatt zu
zeichnen, was ein nicht intendierter Signifier ist. Da
das aber keine kritische Fehlbenutzung ist, wurde sich
dazu entschieden, das nicht zu dndern.
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Operative Eigenschaften
Inverse Operation

Auch das gilt sowohl fiir das ganze Spiel als auch fiir
einzelne Operationen:

Startet man vom Hauptmenti aus das Spiel, kann man
es jederzeit wieder beenden, um ins Hauptmenii zu-
riick zu gelangen.

Wird wihrend des Spielens ein Objekt aufgenommen,
kann die Spielerin sich das ndher anschauen, diese
Operation aber auch jederzeit beenden und das Ob-
jekt mit einem einfachen Knopfdruck wieder ablegen.

Operative Geschlossenheit

Die gesamte Anwendung ist operativ geschlossen.
Vom Hauptmenii aus kann man das Spiel starten und
durchspielen - hat man das Spiel beendet, wird man
zum Hauptmenii zuriickgeleitet.

Wihrend das Spiel lduft, kann die Spielerin in das

Pausemenii, dort Einstellungen vornehmen und wie-
der zuriick in das Spiel gelangen.
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Nicht-Kommutativitit

Nicht kommutativ ist der gesamte App-Aufbau: Die
Spielerin geht durch verschiedene Game-States,
zwischen denen sie nicht beliebig wechseln kann. So
muss zundchst die Welt platziert und generiert wer-
den, bevor man spielen kann.

Und auch wihrend des Spiels miissen zunéchst alle
Schnipsel gefunden werden, bevor mit dem finalen
Minispiel begonnen werden kann.

=» Auswahl im Setupprozess, in dem die Spielerin
festlegt, wie die AR-Elemente platziert werden sollen
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Multiplikative Verkniipfungen

Eine Multiplikative Verkniipfung ergibt sich schon
alleine anhand der verwendeten Technik: Die AR-An-
wendung verwendet unterschiedlichste Technologien
und verkniipft diese so miteinander, dass ein Vielfa-
ches einer einfachen Umsetzung dabei entsteht.

Im Spielablauf kommt die Multiplikation zum Beispiel
beim Ritsel mit dem Kompass zum Tragen. Dabei
muss zundchst das Radio korrekt eingestellt werden,
bis dort Himmelsrichtungen durchgegeben werden.
Dann kénnen diese in einem zweiten Schritt - dem
Kompass - verwendet werden, um das Ritsel zu 16sen.

Assoziative Verkniipfung

Um die Welt zu erstellen und das Spiel zu starten, gibt
es zwei Moglichkeiten:

Zum einen kann sich die Spielerin ohne Plakat aus-
suchen, wo sie den Tisch und die Pinnwand im Raum
platzieren mochte.

Zum anderen kann auch einfach das Plakat gescannt
werden, und die Gegenstdnde werden automatisch
platziert.
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Therbligs

Da wir ein Rétselspiel entwickelt haben, ist es ganz na-
tiirlich, dass nicht alle Therbligs optimiert sind. Wéren
sie das alle, so wiirde das Spiel wohl innerhalb einer
Minute durchgespielt werden konnen. Einige Beispiele
tiir Therbligs, die nicht optimiert sind, sind:

Vermeidliches Warten

Wenn die Welt erscheint, passiert das mit einer Ani-
mation. Dabei muss der Nutzer ein wenig ldnger
warten, als wenn die Objekte direkt laden wiirden. Die
Animation konnte man natiirlich weglassen - aller-
dings konnten dann moglicherweise schon Hinweise
zu Ritseln sichtbar werden. Auflerdem sorgt das fliis-
sigere Laden fiir eine angenehmere Nutzererfahrung,
weil so plotzliches Springen der Elemente vermieden
wird.

Position

Das ist eine der wichtigsten nicht-Optimierungen.
Denn beispielsweise das Feuerzeug, mit dem man die
Lampe reparieren muss, muss zunichst einmal ge-
sucht und gefunden werden. Wire dabei die Position
optimiert, wire es direkt neben der Lampe. Stattdes-
sen befindet es sich in einer Zigarettenschachtel.
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Beladenes Transportieren

Ein Teil eines Rétsels ist es, einen Bleistift zu benut-
zen, um ein Blatt Papier damit zu schraffieren. Dabei
muss der Stift wiederholt iiber das Papier bewegt
werden. Diese Bewegung konnte natiirlich auch weg-
gelassen werden und das Papier beispielsweise bei
einer Berithrung mit dem Stift direkt schraffiert sein

- dadurch wiirde fiir die Benutzerin allerdings nicht so
deutlich, was dort eigentlich passiert.

Zusammenstellen

Ein weiterer aufgrund des Spielprinzips nicht an allen
Stellen optimierter Therblig ist das Zusammenstellen.
So ist beispielsweise das Bild absichtlich zerrissen und
die Spielerin muss zunichst die einzelnen Schnip-

sel finden, um sie dann in den richtigen Positionen
zusammenzustellen. Das konnte man zwar auch die
Software erledigen lassen, aber dadurch wiirde ein
grofler Teil der Immersion verloren gehen.

Finden

Das zentrale Ziel des Spiels ist es, die iiber den gan-
zen Schreibtisch verteilten Schnipsel eines Bildes zu
finden und wieder zusammenzusetzen. Daher sind
diese versteckt, um dem Spieler eine Aufgabe zu be-
waltigen und ein Erfolgserlebnis zu bieten. Dadurch
leidet der Ablauf des Findens, der nun zwangslaufig
linger dauert.

€ Animation, wie die Spielelemente sich im AR-
Raum aufbauen
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