Hochschule fur Angewandte
Wissenschaften Hamburg
Hamburg University of Applied Sciences

Suggestion als Strategieelement in
digitalen Spielen

BACHELOR-THESIS

ausgearbeitet von

Marco Kurzweg

zur Erlangung des akademischen Grades
BACHELOR OF SCIENCE (B.Sc.)

vorgelegt an der

HOCHSCHULE FUR ANGEWANDTE WISSENSCHAFTEN HAMBURG
FAKULTAT DESIGN, MEDIEN UND INFORMATION
DEPARTMENT MEDIENTECHNIK

im Studiengang
MEDIA SYSTEMS

Erster Priifer/in: Prof. Dr.-Ing. Katrin Wolf

Zweiter Priifer/in: Dipl.-Inf. (FH) Jens Reinhardt

Hamburg, 00.00.2019



Inhaltsverzeichnis

5
1. Motivationl. . . . . . . . . . . 5
[1.2. Zielsetzung| . . . . . . . . L 6
[1.3. Methodisches Vorgehen und Autbau des Experiments|. . . . . . . . . .. 6

[2._Related Works| 7

B._Theoriel 9
[3.1. Suggestion im analogen Spiell . . . . .. ... oo 9
[3.2. Suggestion 1m digitalen Spiell . . . ..o oo oo oo 12

4. Konzept 15
4.1. Das Trading Card Game| . . . . . . . . . .. ... . . ... . ... .... 15
4.2. Die AR Umsetzung| . . . . . . . . . . . 17

4.2.1. Vor einer eigenen Aktion|. . . . . . . . . . ... ... ... 19
[4.2.2. Wahrend einer eigenen Aktion| . .. ... ... ... ... .. .. 20
4.2.3. Nach emner eigenen Aktion|. . . . . . ... ... ... ... ..., 21

[5. Experiment| 22
p.1. Studiendesign| . . . . ..o 22
(.2 Probandenl. . . . . . ... 23
p.3. Apparatus| . . . . ... 23

4. Aufgabel . . . . . Lo 25
B5_ABlaufl . . . . . . . .. 26

6. Ergebnisse 27

[6.1. Quantitative Ergebnissel . . . . . . . . ... . o L 27
6.1.1.  Wahrnehmung der Animation| . . . . . . . ... ... ... .. .. 27
6.1.2. Welches Verhalten war zu erkennen|. . . . . . . ... ... . ... 28
6.1.3. Wurde die animierte gespielt| . . .. ... ... ... ... . ... 28
[6.1.4. Welche Karte wurde gespielt| . . .. ... ... ... ... .... 29

[6.2. Qualitative Ergebnisse| . . . . . . . . . ... . L o 30
[6.2.1. Gedanken der Spieler beim Nichtspielen der animierten Kartel . . 31
6.2.2. Gedanken der Spieler beim Spielen der animierten Kartel . . . . . 33

[Z_Diskussion| 35

[8. Zukiinftige Arbeiten und Schlussfolgerungen| 39

|Abkiirzungsverzeichnis| 41




Inhaltsverzeichnis

|Abbildungsverzeichnis| 42
[Literaturverzeichnis| 45
A. Anhang 46
[A.1. Fragebogen| . . . . . . . . 46
|A.1.1. Demografischer Fragebogen| . . . . . . .. ... ... ... . ... 46

[A.1.2. Fragebogen zu Suggestion als Startegieelement in digitalen Spielen| 47

[A2 Consent Forml|. . .. . ... .. ... .. ... ... 49
[Eidesstattliche Erklarung| 50




Kurzfassung

Die vorliegende Bachelorthesis befasst sich mit der Suggestion als Strategieelement in
digitalen Spielen und soll aufzeigen, ob man Suggestion und soziale Interaktion vom
klassischen analogen Spiel ins digitale Spiel retten kann. Dafiir wurde ein eigenes Tra-
ding Card Game und ein Prototyp einer eigenen Augmented Reality (ARl Anwendung
fiir die Gear VR passend zum Trading Card Game erstellt.

In der Thesis wird zu Beginn auf verwandte Forschungen eingegangen. Danach folgt
zundchst ein Theorieteil, in dem geschildert wird, wo Suggestion im analogen Spiel
vorkommt und weshalb sie in digitalen Spielen kaum in Erscheinung tritt. Dabei wer-
den auch die wichtigsten Begriffe definiert und auf Erkenntnisse aus der Spieltheorie
eingegangen. Im anschlieffenden Kapitel wird ein neu entwickeltes Konzept présentiert,
welches ermoglichen soll, Suggestion nicht nur in digitale Spiele zu tibertragen, sondern
als wesentliches Strategieelement zu implementieren. Des weiteren wird auch gezeigt,
wie und auf welche Weise soziale Interaktion im digitalen Spiel dabei eine wichtige
Rolle einnimmt. Um herauszufinden, wie gut es funktioniert, Suggestion als Element in
digitale Spiele einzubinden, wurde eine Studie durchgefiihrt, an der 18 Probanden teil-
nahmen. Folgend werden die Ergebnisse ausgewertet und diskutiert, bevor am Ende auf
die zukiinftige Arbeit eingegangen wird. Durch das Experiment und die ausgewerteten
Ergebnisse konnte festgestellt werden, dass Suggestion ins digitale Spiel iibertragbar
und als Strategieelement anwendbar ist.



Abstract

The present Bachelor’s thesis deals with suggestion as a strategic element in digital
games and aims to show whether suggestion and social interaction can be saved from
classic analog games into digital games. A Trading Card Game and a prototype of
an Augmented Reality (AR]) application for the Gear VR matching the Trading Card
Game were created.

At the beginning the thesis deals with related research. Then follows a theoretical
part, in which it is described where suggestion occurs in analog games and why it hardly
appears in digital games. The most important terms are also defined and insights from
game theory are dealt with. In the following chapter, a newly developed concept is
presented, which should make it possible not only to transfer suggestion into digital
games, but also to implement it as an essential strategic element. Furthermore, it will
be shown how and in which way social interaction in digital games plays an important
role. In order to find out how well it works to integrate suggestion as an element in
digital games, a study was conducted in which 18 test persons participated. The results
will then be evaluated and discussed before the future work is finally discussed. The
experiment and the evaluated results showed that suggestion is transferable to digital
gaming and applicable as a strategic element.



1. Einleitung

Die Digitalisierung schreitet immer weiter voran und es gibt laufend nicht nur mehr,
sondern stets neue Arten und Formen von Computerspielen. Viele klassische Brett- und
Gesellschaftsspiele werden digitalisiert, neue Spiele werden entwickelt und kénnen nicht
nur am PC, oder per Konsole auf dem Fernseher, sondern auch in Virtual Reality (VR
oder in gespielt werden. Aber konnen bei der Ubertragung von Spielen ins digitale
oder der Entwicklung neuer digitaler Spiele auch alle Aspekte {ibernommen werden? In
nahezu allen erhéltlichen digitalen Spielen wurden bis jetzt zwei wichtige Aspekte aufser
Acht gelassen. Suggestion und soziale Interaktion. Im Rahmen dieser Thesis wurde ein
Spiel und eine Art dieses Spiel zu spielen entwickelt, was diese zwei Aspekte ins digitale
Spiel iibertragen soll.

1.1. Motivation

In unserer Gesellschaft wurde schon immer gerne Spiele gespielt, egal ob Brettspiele,
Gesellschaftsspiele jeglicher Art, oder auch Computerspiele. Viele Spieleklassiker wie
zum Beispiel Monopoly, Risiko, aber auch Kartenspiele wie Skat oder Poker wurden im
Laufe der Zeit digitalisiert und heute kann man sie vom Smartphone aus gegen andere
Spieler {iber Netzwerk gegen- oder miteinander spielen.

Es gibt jedoch viele Personen, die mit digitalen oder digitalisierten Spielen nichts
anfangen konnen und lieber die klassischen analogen Spiele beziehungsweise Varianten
dieser Spiele spielen. So kam es zu der Erkenntnis, dass irgendwas fehlt, wenn man
nicht in einer Spielerunde am Tisch sitzt und zusammen ein Brettspiel spielt, sondern
vor einem Ausgabegerit online ein Spiel spielt. Digitale Spiele miissen bestimmte Ei-
genschaften besitzen, die sie besonders reizvoll machen und die in digitalen Spielen
nicht vorhanden sind. In Gesprichen mit unterschiedlichen Personen, die kein Anreiz
im digitalisierten Spiel finden und dafiir die Griinden nennen sollten, stellte ich heraus,
dass in erster Linie die soziale Interaktion fehlt. Nicht nur das miteinander Reden ist
damit gemeint, was ja auch online méglich wére, sondern auch das Beobachten der an-
deren Spieler, das Analysieren ihres Verhaltens und auch das Beeinflussen ihrer Ziige.
Ein wichtiger Aspekt des Spiels, vor allem des klassischen Spiels, ist also die soziale
Interaktion und daraus resultierende Suggestion. Durch die Mdoglichkeit der Suggestion
ergeben sich innerhalb eines Spiels vollig neue Strategien und Situation, die ohne sie
nicht denkbar wiren. Man betrachte nur einmal das sogenannte Pokerface beim Pokern.
Das Verhalten, die Mimik und die Gestik alles das suggeriert den anderen Spielern etwas
ist aber so online nicht {ibertragbar und ist nur durch die soziale Interaktion méoglich.
Daher wurden viele Uberlegungen gemacht, wie man die Suggestion vom analogen ins
digitale Spiel iibertragen kann. Das Ergebnis dieser Uberlegungen ist der Prototypen
eines [AR] Trading Card Game (LTCGl), der die Suggestion nicht nur ins digitale Spiel
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einbinden, sondern die Suggestion als festes Strategieelement mit einbindet, wodurch
neue Spielmoglichkeiten und ein neues Spielkonzept im digitalen Spiel entstehen.

1.2. Zielsetzung

Das Ziel dieser Arbeit ist herauszufinden, ob Suggestion als Strategieelement in digita-
len Spielen vorkommen kann. Dafiir wurde ein eigener Prototyp und ein neues Spielkon-
zept entwickelt, mit dem in einer Studie getestet wird, inwieweit Spieler die Suggestion
wahrnehmen und auf sich wirken lassen. Die ausgewerteten Fragebdgen sollen am Ende
Aufschluss dariiber geben, ob die Suggestion wahrgenommen, richtig eingeordnet und
einen Einfluss auf die Entscheidungen der Spieler hat. Des Weiteren soll eine detaillier-
te Ubersicht {iber das neu entwickelte Spielkonzept gegeben werden. Die Inhalte und
Spielsituationen, welche in der Studie Verwendung finden, werden genauer in Kapitel
(5.3 Apparatus) vorgestellt.

1.3. Methodisches Vorgehen und Aufbau des Experiments

Um festzustellen ob und in welchen Situationen die Suggestion bei den Spielern wirkt,
werden unterschiedliche Spielsituationen mit unterschiedlichen Verhalten der Spielfigu-
ren getestet. Dabei ist auch ein neutrales Verhalten der Spielfiguren als Vergleichsfall. Es
werden nur drei kurze Spielsituationen gewéhlt, in denen sich die Probanden entschei-
den miissen, welche Karte beziehungsweise welche Figur sie spielen, da ein vollstindiges
Spiel viel zu lange dauern wiirde und um fiir alle Probanden die gleichen Bedingungen
zu haben. Ist der Prototyp erstellt und einsatzbereit, wird er zunéchst getestet und
darauffolgend zur Studie freigegeben. Uber Google Formulare werden parallel die Fra-
gebogen erstellt und getestet. Die Studie ist fiir 18 Probanden konzipiert. Es gibt drei
Spielsituationen und drei unterschiedliche Verhaltensweisen der Charaktere, wodurch
man auf neun unterschiedliche Fille kommt. Die Fille werden den einzelnen Proban-
den iiber das Latin Square zugewiesen. Anschliefsend werden die Probanden nach jedem
Durchlauf zu der Studie befragt. Im Anschluss daran folgt die Analyse der erhobenen
Daten.



2. Related Works

Auch wenn sie wie zwei vollig unterschiedliche Welten wirken haben analoge und digitale
Spiele doch einige Gemeinsamkeiten. So setzen ihre Regeln

»die Mafinahmen, die die Spieler ergreifen, als auch das Ergebnis dieser
Mafnahmen”(Salen u. a.l, (2004, S. 149)

fest. Der grofte Unterschied zwischen beiden Welten ist wohl die Art und Weise auf
die gespielt wird, beziehungsweise das Medium. Wiahrend man bei digitalen Spiel meist
einen Controller oder eine Maus und Tastatur als Schnittstelle nutzt um im eigentli-
chen Spiel Handlungen auszufithren und meist allein vor einem Monitor sitzt, ist im
analogen Spiel der haptische und soziale Aspekt vorhanden. Die Spielmaterialien sind
greifbar und man spielt von Angesicht zu Angesicht. Auch in der Human Computer
Interacting (HCI)) gibt es bereits Literatur iiber analoge Spiele, die sich mit Brettspie-
len als Werkzeuge fiir Forschung und Design befassen (Jones u.a., [2017} [Slegers u. a.,
2015)), als Mittel zur Forderung von Verhaltensdnderung (Banerjee u.a., 2016), oder
fiir die Entwicklung moglicher neuer Schnittstellen (Dang u. Andre, [2010; Kerne u. a.}
2012; Zhang u.a., 2012). Cheung (Cheung, 2013) diskutiert in seiner Arbeit {iber die
Notwendigkeit von "Flexibilitat” bei der Gestaltung eines digitalen Interfaces fiir das
Spielen traditioneller Kartenspiele. In den meisten Studien geht es jedoch eher darum,
das System besser zu machen und welche Schnittstelle genutzt werden kann um es
besser zu machen.

Es geht aber nur sehr selten um das Erlebnis der Spieler. Bei der Umsetzung und
Verbindung von digitalem und analogem Spiel soll die Technik nicht alles nur einfacher
und schéner machen, sondern das, was die analogen Spiele ausmacht, soll beibehalten
und durch technische Méglichkeiten noch erweitert werden. Forschungen in diese Rich-
tung sind bis jetzt eine Seltenheit, doch gibt es in der Computer Supported Cooperative
Work (CSCW]) Studien zu digitalen Spielen mit korperlicher Aktivitat (Sall u. Grinter,
2007) , oder auch zu gemeinschaftlichen Spielen in [AR] und VRI (Brown u. Bell, 2004}
Szalavari u. a., [1998).

Ebenso wichtig sind Forschungen zu den Tangible User Interfaces (TUI)), da das ana-
loge Spiel an sich so bleiben soll wie es ist und durch die digitale Umsetzung lediglich
erweitert und neue Strategiemdoglichkeiten erschaffen werden sollen. Bei dem neu ent-
wickelten Konzept sollen reelle Karten, wie im klassischen, analogen Spiel iiblich, per
Hand ausgelegt und bewegt werden, wodurch anschliefsend im Digitalen etwas passiert.
Frithere Forschungen in diesem Bereich beschiftigten sich hauptséchlich mit Definitio-
nen und Kategorisierungen. Ullmer und Ishii (Ullmer u. Ishii, 2000|) waren die ersten, die
versuchten, die Systeme und Darstellungen zu kategorisieren. Eine bedeutende Arbeit
in dem Bereich der "tangible interaction”, die das Verstédndnis der Interaktionserfahrung
vermittelt, ist Dourishs Buch iiber "Embodied Interaction”
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Der soziale Aspekt nimmt eine wichtige Rolle in Spielen ein. Das Spielerlebnis und
das Wohlbefinden der Spieler werden oft vom sozialen Kontext und der Umgebung ge-
steuert und die Anwesenheit anderer Personen beeinflusst das Vergniigen der Spieler
(K Kaye u. Bryce, [2012; J. Gajadhar u.a., 2009). In den Forschungen geht es jedoch
um kooperatives Spiel und nicht um kompetitives Spiel. Untersuchungen von Kappen
et al. (Kappen u.a., 2013, 2014) untersuchten die Aspekte des co-lokalisierten Spielens
und seiner inhérenten Interaktionen. Bowman et al. (Bowman u.a.l 2013) untersuchte
den Einfluss anderer physisch anwesenden Personen auf die Leistung eines Spielers im
Spiel. Gerade in analogen Spielen fiigt die Anwesenheit einer weiteren Person eine neue
Ebene von zwischenmenschlicher Kommunikation hinzu. Der Einfluss sozialer Prisenz
(de Kort Yvonne A. W. u.a., 2007) oder auch die Auswirkungen der Blicke von Zu-
schauern (Harper u. Mentis, [2013) auf das Engagement des Spielers sind in diesem
Zusammenhang untersucht wurden. Aber nicht nur die Blicke der Zuschauer haben
Einfluss auf Spieler, sondern der Blickkontakt der Spieler untereinander spielt ebenso
eine entscheidende Rolle, da der Blickkontakt die Grundlage fiir soziale Interaktion bil-
det (Kleinkel 1986). Der Blickkontakt unter den Spielern reguliert dabei zum Beispiel
den Informationsfluss (Kendon, 1967) und ermdglicht Einblicke in die Zusammenhénge
zwischen Kommunikationspartnern.

Die Ergebnisse die sich aus den Forschungen ergeben haben sollen als Grundlage ge-
nutzt werden um ein neues Spielkonzept und eine neue Spielerfahrung zu erméglichen,
da die soziale Interaktion innerhalb des neu entwickelten Spiels nicht nur zwischen den
Spielern, sondern auch zwischen den Spielfiguren und Spielern vorkommen kann. Dabei
wird versucht nicht nur die Regeln des analogen Spiels auf das digitale zu iibertragen.
Beides soll miteinander verbunden werden, wodurch ermoglicht wird, Aspekte des ana-
logen Spiels nicht nur in das digitale Spiel zu iibertragen, sondern zu verstirken und
sogar neue Moglichkeiten zu schaffen, die es so bisher nicht gibt.
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In diesem Teil wird zunichst darauf eingegangen, warum soziale Interaktion und Sug-
gestion wichtige Komponenten des klassischen analogen Spielens sind und wo sie vor-
kommen. Des Weiteren wird gezeigt, warum bei digitalen Umsetzungen beides verloren
geht und wie man sie ins digitale Spiel einbinden und sogar zu wichtigen Elementen
des Spiels machen kann. Dazu werden auch wichtige Begriffe erldutert und definiert,
wofiir auch die Psychologie und die Spieltheorie herangezogen werden.

3.1. Suggestion im analogen Spiel

Soziale Interaktion und Suggestion sind wichtige Teile in vielen Spielformen und -
varianten. Gerade in klassischen Spielen nehmen sie eine wichtige Rolle ein und sind
mit dafiir verantwortlich die Spiele zu dem zu machen was sie sind und fiir die meis-
ten Spieler ein besonderes Spielerlebnis zu erzeugen. Bevor darauf eingegangen wird,
weshalb diese beiden Elemente in klassischen Spielen eine tragende Rolle spielen, wird
vorab der Begriff Suggestion geklart. Suggestion wird oft einfach nur als Synonym fiir
den Begriff der Manipulation gesehen, jedoch gibt es einen entscheidenden Unterschied
zwischen den beiden Begriffen. Um den zu Verstehen werden im folgenden Abschnitt
Definitionen der beiden Worter aufgefiihrt.

Louggestion ist die bewusste Beeinflussung eines Menschen beschrieben.
Ziel dieser Beeinflussung ist es, die Person zu einer spezifischen Handlung
zu bewegen, ohne dass dies dieser bewusst ist.”(Dudenredaktion, 2007, S.

782)

Eine andere Definition der Suggestion kommt aus der Psychologie, in der man sich
hauptséchlich mit diesem Thema beschéftigt, lautet:

SDer Begriff Suggestion leitet sich vom lateinischen Wort ,suggere” ab,
was tbersetzt einschieben® oder ,eingeben® bedeutet. Definiert man Sugges-
tion als Interaktion, versteht man unter dem Begriff die Finflussnahme auf
eine Person mit dem Ziel dessen Gedanken, Gefiihle oder dessen Willen
und seine Handlungen zu beeinflussen. Rationale Teile der Persénlichkeit
werden dabei bewusst umgangen. Grundsdtzlich ist jeder Mensch in einem
bestimmten Ausmaf suggestibel, also durch Suggestion beeinflussbar. Das
Ausmaf der suggestiven Empfinglichkeit einer Person ist dabei einerseits
von Persdnlichkeitsmerkmalen wie Urteilsvermdgen oder Selbststindigkeit,
andererseits aber auch von Merkmalen wie Alter oder Geschlecht abhingig.
Auch die gegenwdrtige Situation spielt eine Rolle, da man beispielsweise
unter Hypnose, in Angst oder beim Fehlen von sozialen Kontakten leichter
suggestiv beeinflussbar ist.”(Hacker u. Stapf, 1994}, S. 848).
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Im Vergleich dazu wird der Begriff der Manipulation als eine Aktion beschrieben,
bei der eine intransparente Handlung dazu benutzt wird, einen Interaktionspartner zu
einer bestimmten Handlung zu veranlassen, die er eigentlich nicht beabsichtigt hatte.
Er wird auf eine Weise veranlasst, die er nicht durchschaut und gegen die er sich deshalb
nicht wehren kann(vgl. |Sachse, 2014, S. 12f). Der Manipulation werden drei wesentliche
Charakteristika zugewiesen:

1. Sie ist transparent.

2. Sie veranlasst einen Interaktionspartner zu einem Handeln, das er ansonsten nicht
ausfithren wiirde.

3. Sie tduscht den Interaktionspartner iiber die tatsichliche Handlungsgriinde und
schrinkt dadurch seine Entscheidungsmoglichkeiten ein.(vgl. Sachse, 2014, S. 8)

Schaut man sich die Deutungen der beiden Begriffe an, kommt man also zu dem Schluss,
dass das Gegeniiber bei der Suggestion seine Entscheidungen und Handlungen immer
noch selbst trifft, wihrend bei der Manipulation das Gegeniiber keine Freiheit hat, zu
entscheiden ob es sich auf die Beeinflussung einlésst. Das scheint ein kleiner spitzfindiger
Unterschied zu sein, der aber eine tragende Rolle spielt. Dass dieser Unterschied, so wie
soziale Interaktion und Suggestion in klassischen, analogen Spielen eine entscheidende
Rolle spielen, im nichsten Abschnitt an Hand einiger Beispiele gezeigt.

Damit Suggestion iiberhaupt stattfinden kann, ist eine Voraussetzung besonders
wichtig. Es miissen zwei Spieler vorhanden sein, da zur Suggestion immer eine Person
gehort, die etwas suggeriert und eine zweite Person, der etwas suggeriert wird. Durch
diesen Umstand kommt auch schon der Faktor der sozialen Interaktion als wichtiger
Punkt zum Tragen, da Suggestion nur entstehen kann, wenn zwei Personen miteinander
interagieren, was in der Definition zu erkennen ist. Ein gutes Beispiel fiir eine Suggesti-
on im klassischen Spiel ist der Bluff beim Pokern. Zum Bluff gehéren, laut Spieltheorie,
zwei Fihigkeiten, die ein Spieler mitbringen muss. Das sind einerseits elementare Fé-
higkeiten und andererseits strategisches Denken.

,Um diese Spiele spielen zu konnen, braucht man unterschiedliche Fd-
higkeiten. Elementare Fihigkeiten, wie Wurfgenauigkeit beim Basketball,
Kenntnis von Prazedenzfdllen in der Juristerei, oder ein ausdrucksloses Ge-
sicht beim Poker sind dabei das eine. Strategisches Denken ist das andere.
Strategisches Denken beginnt mit den eigenen elementaren Fdhigkeiten und
stellt dann die Frage, wie man sie am besten einsetzt”(Dizit u. Nalebuff,

1997, 8. 5).

Das nachfolgende Beispiel soll das an Hand des Pokerspiels verdeutlichen. Ein Spieler
versucht einem oder mehreren Gegenspielern eine starke Hand vorzutduschen, um den
oder die Gegenspieler zu verleiten ihre Karten wegzuschmeifen. Alternativ kann auch
eine schwache Hand vorgetduscht werden, um die Gegner zu motivieren selbst hohe Ein-
sitze zu tétigen, da sie sich iiberlegen fiihlen und dann hinterher mit einem moglichst
hohen Gewinn die Runde zu beenden. Bei diesen Beispielen des Bluffs werden beide
Féhigkeiten deutlich. Die elementare Fahigkeit in dem genannten Beispiel ist das aus-
druckslose Gesicht, damit der oder die Gegenspieler nicht an Hand der Mimik erkennen

10
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konnen, ob die Situation nur vorgetduscht ist oder nicht. Das strategische Denken wird
daran deutlich, dass dieses Gesicht eingesetzt wird, um durch seinen Einsatz Karten
auf der eigenen Hand vorzutduschen, die gar nicht vorhanden sind. Dadurch soll der
beziehungsweise die Gegenspieler zu einer bestimmten Handlung zu bewegt werden, oh-
ne das der Gegner durch einen nervésen oder anderen verréterischen Gesichtsausdruck
erkennen kann, dass es sich nur um einen Bluff handelt.

Suggestion wird also vor allem dazu genutzt, sich im Spiel einen Vorteil dadurch
zu verschaffen, dass man den Gegner dariiber im Unklaren ldsst wie die Spielsituati-
on eigentlich fiir ein ist, beziehungsweise ihnen sogar falsche Tatsachen vorspielt, um
sie moglichst zu Entscheidungen zu bewegen, die einen selbst bevorteilen. Dabei ist
es jedoch entscheidend, dass meine Aktion auch mdoglichst glaubwiirdig wirkt, da sie
sonst keinerlei Wirkung héatte, da dem, beziehungsweise den Gegenspielern selbst iiber-
lassen bleibt dem Spieler zu glauben und sich auf den Bluff einzugehen oder nicht.
Erkenntnisse in der Spieltheorie lauten:

»Ohne Glaubwiirdigkeit ist der Zug aber wirkungslos. Die meisten stra-
tegischen Zige stehen vor diesem Glaubwirdigkeitsproblem.... Um einen
strategischen Zug glaubwiirdiger zu machen, miissen sie also unterstiitzende
Schritte unternehmen, die eine Riicknahme des Zugs zu teuer oder sogar
unmdglich machen.”(Dizit w. Nalebuff, 1997, S. 121)

Die Entscheidung, einen Bluff zu spielen kann auch als Strategie angesehen werden. In
der Spieltheorie versteht man unter einer Strategie:

HEine Strategie ist ein Plan, den ein Spieler vor dem Spiel aufstellt. Die-
ser Plan legt fest, wie der Spieler in jeder theoretisch denkbaren Situation
reagiert.”(Diekmanmn, 2009, S. 49)

Es sind also mehrere Komponenten wichtig bei einem Spiel und beim Treffen von Ent-
scheidungen. Man bendtigt eine Strategie, die moglichst glaubwiirdig sein muss, wobei
es auf zwei Féahigkeiten ankommt elementare Fahigkeiten und strategisches Denken.
Damit die elementaren Fahigkeiten aber iiberhaupt eingesetzt werden konnen, miissen
sie vom Gegner auch wahrgenommen werden konnen, wie zum Beispiel das ausdrucks-
lose Gesicht. Das bedeutet, dass sich die Spieler in diesem Fall sehen konnen miissen,
was in der Regel eine rdumliche Nihe voraussetzt. So konnen die Mimik, die Gestik
oder auch verbale AuRerungen des Spielers, direkt wahrgenommen werden und flieken
mit in die Entscheidung ein, ob man dem Spieler, der etwas suggeriert Glauben schenkt
und sich darauf einlésst. Dadurch wird die rdumliche Ndhe und damit die soziale Kom-
ponente wieder ein mitentscheidender Punkt fiir Suggestion und ob man sich etwas
suggerieren lasst oder nicht.

Suggestion kann aber nicht nur vor dem Zug Einfluss auf Entscheidungen der Spieler
haben, sondern auch Reaktionen jeglicher Art wihrend oder nach einem Zug kénnen
zukiinftige Entscheidungen beeinflussen. Bei einem Schachspiel kénnte man den Gegen-
spieler wiahrend er eine Figur setzt durch eine einfache Frage wie ,Bist du sicher, dass
du diesen Zug machen willst“ nochmal zum Nachdenken bewegen und ihn eventuell
dazu bringen eine andere Entscheidung zu treffen. Auch hier ist es wieder wichtig, dass
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die Spieler eine rdumliche Ndhe haben und direkt miteinander interagieren konnen.
Raumliche Ndhe um die anderen Spieler zu analysieren, oder ihnen etwas vorzuspielen
und die Interaktionen unter den Spielern sind ein Faktor dafiir, dass Suggestion iiber-
haupt erst stattfinden und funktionieren oder fehlschlagen kann. Auch die erwdhnten
Aspekte aus der Spieltheorie kommen am Besten zum Tragen, wenn die Spieler sich im
gleichen Raum befinden.

3.2. Suggestion im digitalen Spiel

Betrachtet man im Gegensatz dazu digitale Spiele oder digitale Umsetzungen von ana-
logen Spielen, gehen neben anderen Faktoren auch die meisten der sozialen Interaktions-
moglichkeiten und dadurch auch die Suggestion verloren. Das offensichtlichste Beispiel
fiir einen kompletten Verlust der Suggestion ist das digitale Spiel gegen einen Computer
selbst. Der Computer tétigt seine Ziige und trifft seine Entscheidungen nach vorgege-
benen Algorithmen. Der Computer kann von einem Spieler in seinen Entscheidungen
nicht beeinflusst werden und der Computer kann auch dem Spieler nichts suggerieren.
Er halt sich stets an seine programmierten Moglichkeiten und hat keine Méglichkeit,
davon abzuweichen. Auch hier gibt es Erklarungen aus der Spieltheorie.

,Der entscheidende Punkt der Strategien aus Kapitel 5 besteht darin, dass
die Erwartungen des Gegners verdndert werden. Er rechnet mit einer ver-
dnderten Antwort auf seine Aktionen. Das wird nichi gelingen, wenn er
glaubt, dass Sie Ihre Drohungen oder Versprechen nicht einhalten. Wenn
Sie seine Erwartungen nicht verdndern, verdndern Sie auch seine Aktionen
nicht.”(Dizit u. Nalebuff, 1997, S. 139)

An diesem Beispiel wird deutlich, warum bei digitalen Spielen die Suggestion verloren
gehen muss. Wenn ein Spieler gegen einen Computer spielt, kann er dessen Erwartun-
gen nicht verdndern und auch keinen Einfluss auf seine Entscheidungen nehmen. Der
Computer analysiert die Ziige des Spielers und antwortet darauf mit der ihm bestmdg-
lichen, zur Verfiigung stehenden Antwort, die er durch seine Programmierung kennt.
Des Weiteren hat der Computer auch keine Erwartungen an den Spieler. Er kann nicht
sozial interagieren. Ohne soziale Interaktion und Gefiihlszustinde wie Unsicherheit,
Uberlegenheit, oder dem Willen, beziehungsweise nicht vorhandenen Mbglichkeit den
Gegner zu beeinflussen, kann es keine Suggestion geben. Digitale Spiele kénnen aber
nicht nur gegen den Computer selbst gespielt werden, sondern selbstverstindlich auch
gegen andere reale Personen, die sich im gleichen digitalen Raum befinden. So gibt es
zum Beispiel unzihlige Online Pokerplattformen, auf denen man gegen reale Gegner
spielen kann. Das einzige Verhalten, was man von seinen Gegenspielern jedoch wahr-
nehmen kann, sind die digital getdtigten Finsitze. Ob der Gegner dabei nervis wirkt
oder Gestiken macht, bleibt jedoch allen verborgen, was eine Suggestion so gut wie
unmoglich macht und soziale Interaktion nahezu komplett ausschlieft. Nicht nur bei
Online Pokerplattformen tritt dieses Phdnomen auf, sondern bei eigentlich allen Spie-
len, die online gegen andere real existierende Spieler gespielt werden. So gibt es auch
verschiedene Seiten im Internet auf denen Spieler online gegeneinander Trading Card
Games spielen konnen.

12



3. Theorie

An dieser stelle méchte wird zunéchst erldutert, was man eigentlich unter einem Tra-
ding Card Game versteht.

Trading Card Games sind Kartenspiele, die von genau zwei Spielern gegeneinander
gespielt werden. Sie behandeln meist Fantasy - Themen. Die Karten eines [TCGE erhilt
man entweder aus einer vorgefertigten Starterbox oder aus so genannten Boostern, die
zwischen 5 und 10 Karten enthalten. Aus allen Karten kann dann jeder Spieler sein
eigenes Deck nach seinen personlichen Wiinschen aufbauen und erweitern und damit
gegen andere Spieler antreten. Alle [TCGk haben grundsitzlich den gleichen Spielab-
lauf und unterscheiden sich in Regelwerk und Spielprinzip nur in wenigen Ausnahmen.
Auf Grund der hohen Beliebtheit von Sammelkartenspielen gibt es heutzutage eine
grofe Vielfalt verschiedenster Ausfithrungen. Die bekanntestes Trading Card Games
sind Magic und Yu-Gi-Oh! Und Hearthstone. Hearthstone ist im Gegensatz zu Yu-Gi-
Oh! und Magic rein digital spielbar. Die anderen beiden genannten Spiele sind sowohl
in analoger, als auch in digitaler Form vorhanden und spielbar.

Abbildung 3.1.: Ein Beispiel aus Hearthstone (Wikipedial 2018)

Spielt man ein Trading Card Game online gegen andere Spieler, fillt schnell auf, dass es
einen elementaren Unterschied zu den analogen Varianten gibt. Es gibt keine M&glich-
keit mit dem Gegner zu kommunizieren, bis auf einige vorgefertigte Sétze beziehungs-
weise Ausrufe in Form von Sprechblasen, was jedoch zu keiner wirklichen Kommuni-
kation in Form eines Dialoges filhren kann. Auch sonst ist keinerlei soziale Interaktion
innerhalb dieses Spiels moglich. Das Spiel wird auf seine Kernfunktion herrunterredu-
ziert und beschrinkt sich lediglich darauf, dass die Spieler abwechselnd an der Reihe
sind Karten zu spielen und/oder mit den ausgespielten Karten Aktionen durchzufiih-
ren. Spielt man ein Trading Card Game jedoch analog gegen einen Spieler, der einem
am gleichen Tisch gegeniiber sitzt, ergeben sich viele Méglichkeiten der Interaktion und
somit auch der Suggestion. Auch ein weiterer Gedanke aus der Spieltheorie kommt im
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analogen Spiel, sowie in der Situation, wenn sich die Gegenspieler im gleichen Raum
befinden viel eher zum Tragen.

»Die Spieltheorie ist ein Spezialgebiet der Entscheidungstheorie, ndamlich
die Theorie der Entscheidungen in Situationen mit strategischer Interdepen-
denz. Andere Entscheidungen haben nicht strategischen Charakter.”(Diekmann,

2009, S. 69)

Unter Interdependenz versteht man eine wechselseitige Abhéngigkeit (Dependenz). Im
sozialen Kontext bedeutet es, dass Menschen in ihrem Dasein aufeinander eingestellt
und angewiesen sind.

Daraus ergibt sich auch eine Abhéngigkeit der Entscheidungen der Spieler. Dafiir
muss man die andere Spielerin, den anderen Spieler aber auch sehen und beobach-
ten kénnen. Durch Kérperhaltung, Mimik und Gestik kann wiederum eine Sicherheit
oder auch Unsicherheit vorgetduscht, Starke oder Schwiche demonstriert und durch
kommentieren gegnerischer Ziige die Gegner verunsichert werden. Es ergeben sich al-
so unterschiedlichste Moglichkeiten die Entscheidungen des Gegeniibers beeinflussen
zu konnen. Die soziale Interaktion und die Interaktionsméglichkeiten, spielen also eine
wichtige Rolle, wenn es darum geht ein Spiel zu erleben und in allen seinen Moglichkei-
ten und Reizen auszuschopfen. Es ist reizvoll nicht nur das Spiel selbst, sondern auch
mit dem Gegner beziehungsweise den Gegnern spielen zu konnen.

Durch die Suggestionsmoglichkeiten, die daraus entstehen, haben Spieler die Chance
aus Situationen vollig neue Losungen zu kreieren, in dem man die Gedanken und das
Handeln der Gegner versucht zu beeinflussen. Ebenso spielen die genannten Beispiele
aus der Spieltheorie eine wichtige Rolle, wenn es um strategisches Handeln und Sug-
gestion geht. Und genau diese Moglichkeiten an Strategien und Interaktion gehen in
digitalen Spielen verloren, was jedoch nicht sein muss. Angetrieben durch den Gedan-
ken, dass es moglich sein muss soziale Interaktionen und Suggestion ins digitale Spiel
iibertragen zu kénnen, wurde ein eigenes Trading Card Game und ein neues Spielkon-
zept dieses Trading Card Game zu spielen entwickelt, welches nun vorgestellt wird.
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Das Konzept setzt sich aus zwei Teilen zusammen. Im ersten Teil wird das Trading
Card Game selbst vorgestellt, welches den Titel ,,Stdmme von Rotund® trigt. Das Spiel
ist mit seinen Regeln und Spielmdglichkeiten so konzipiert wurden, dass eine [AR] Um-
setzung gut moglich ist und dass auch gerade die [AR] Spielmoglichkeit wichtig ist, um
soziale Interaktion und Suggestion als wichtige Teile des Spiels mit einflielsen zu las-
sen. Im zweiten Teil wird sowohl auf die [AR] Umsetzung eingegangen, als auch darauf,
wie Suggestion nicht nur im Spiel vorhanden sein kann, sondern als Strategieelement
implementiert wird.

4.1. Das Trading Card Game

Das im Rahmen dieser Thesis entwickelte Trading Card Game tragt den Titel ,Stdmme
von Rotund” und besteht derzeit aus 47 unterschiedlichen Karten, wovon 30 Karten
Charaktere, 8 Karten Ausriistungsgegenstéinde, weitere 8 Karten Spezialkarten (soge-
nannte Segen und Fluch Karten, die &hnlich zu den sonst vorkommenden Zauber- oder
Fallenkarten sind) und die letzte Karte die Aktionspunktekarte ist, welche pro Deck
mehrmals (zur Zeit beschrankt auf 20 pro Spielerdeck) vorkommt.

Abbildung 4.1.: Eine der selbst angefertigten Karten aus unserem Trading Card Game.
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Die Charakterkarten sind in unterschiedliche Stdmme gegliedert. Aktuell kommen 5
unterschiedliche Stamme vor, auf welche die Charaktere gleichméafig mit jeweils 6 pro
Stamm aufgeteilt sind. Bei jedem Stamm gibt es einen Anfiihrer, welcher auf spezielle
Weise beschworen und dadurch aufs Spielfeld gelangen kann. Einzelne Charaktere im
Spiel haben besondere Fahigkeiten, welche auf den einzelnen Karten beschrieben sind.

Die Fahigkeiten betreffen die Charaktere selbst oder konnen Boni enthalten, wie
zum Beispiel das Durchsuchen des Decks nach einer bestimmten Karte. Hat man drei
Karten eines Stammes auf dem Spielfeld liegen, kann man aus den dreien den Anfiihrer
des Stammes beschworen. Es muss nicht dreimal die gleiche Karte sein, es reichen drei
beliebige Karten, so lange sie dem gleichen Stamm angehéren. Die Ausriistungskarten
kénnen immer nur am Anfang des eigenen Zuges gespielt werden und werden direkt
auf einen Charakter gespielt, wodurch die Ausriistung an diese Figur gebunden ist und
mit ihr verschwindet, wenn die Figur stirbt. Im Gegensatz zu den Ausriistungskarten
kénnen die Segen und Fluch Karten zu jedem Zeitpunkt gespielt werden und sind
sowohl auf eigene, als auch auf gegnerische Kreaturen spielbar.

Die einzige Bedingung fiir das Ausspielen von Segen und Fluch Karten ist, dass man
geniigend Aktionspunkte (AP) zur Verfiigung hat, um sie zu wirken. Aktionspunkte
sind nicht nur fiir das Ausspielen von Segen und Fluch Karten wichtig, sondern auch
fiir das Legen und Agieren der Charakterkarten.

°s

®
® S

Abbildung 4.2.: Eine Aktionspunkte-Karte aus dem Trading Card Game.

Wenn man einen Charakter ausspielen mochte, muss man stets so viele [AP] ausge-
spielt auf dem Spielfeld, zur Verfiigung haben, dass man den héchsten Wert der Karte
verwenden kann, der wiederum dann die dem Wert entsprechenden kostet.
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Dafiir ein Beispiel. Wenn eine Karte gespielt, also von der Hand aufs Spielfeld ge-
bracht werden soll, die 1 Angriffspunkt und 3 Verteidigungspunkte hat, dann muss
man 3 [AP] zur Verfiigung auf dem Spielfeld liegen haben, damit sowohl ein moglicher
Angriff, als auch eine Mdgliche Verteidigung bezahlen werden kann. Soll eine weitere
Karte hinzukommen, miissen die Aktionspunkte ausreichen, um insgesamt die héchsten
Aktionen beider Karten bezahlen zu kénnen. Auch fiir diesen Fall einmal ein Beispiel.

Ist bei einer Karte der hochste wert der Angriff mit 4 und bei einer weiteren Karte
der hochste Wert die Verteidigung mit 3 muss man insgesamt 7 zur Verfiigung
haben, damit beide Karten ins Spiel gebracht werden diirfen. Die Aktionspunkte sind
also fiir das ausfithren der Aktionen einzelner Charaktere wichtig, sowie fiir das wirken
der Segen und Fluch Karten. Die Aktionspunkte, die zum Beispiel fiir den eigenen
Angriff genutzt werden, stehen dem Spieler erst wieder zur Verfiigung, wenn er selbst
erneut mit angreifen an der Reihe ist. Wahrend einer moglichen Verteidigung kann er
auf diese AP nicht zuriickgreifen.

Die Aktionspunkte erfiillen in diesem Trading Card Game aber noch einen weiteren
Zweck. Bei ,Stdmme von Rotund® gibt es zwei unterschiedliche Siegvarianten. Die erste
ist die bei Trading Card Games iibliche Moglichkeit die Lebenspunkte des Gegners auf
null zu bringen. Gestartet wird bei diesem Spiel mit 20 Lebenspunkten. Die zweite
Siegvariante ist das Sparen der Aktionspunkte. In jeder Runde, in der man selbst an
der Reihe ist, kann der Spieler sowohl eine Aktionspunktekarte ziehen, als auch eine
Karte aus dem Spieldeck. Die Aktionspunktekarte kann nun entweder aufs Spielfeld
gelegt werden, um AP zur Verfiigung zu haben, um anzugreifen oder einen Segen und
Fluch zu wirken, oder man kann sie auf den Sparstapel legen. Hat man 10 Karten auf
seinem Sparstapel, hat man das Spiel auch fiir sich entschieden.

Da man durch das Sparen weniger AP zur Verfiigung hat um anzugreifen, zu verteidi-
gen oder andere Aktionen auszufithren, bekommt man jedes Mal, wenn die Anzahl der
[APlKarten auf dem Sparstapel gerade ist, einen Lebenspunkt addiert. Bis zu diesem
Zeitpunkt ist ,Stdmme von Rotund® ein klassisches Trading Card Game mit ein paar
Neuerungen, Varianten und Spielmoglichkeiten, die es so bis jetzt noch nicht gibt. Es
kann zu diesem Zeitpunkt analog gespielt werden und hat im analogen Spiel die Eigen-
schaften sozialer Interaktion und Suggestion, auf die ich zuvor bereits eingegangen bin
im Zusammenhang mit analogen Spielen.

4.2. Die AR Umsetzung

Im zweiten Teil gehe wird nun darauf eingegangen, wie das Trading Card Game digi-
talisiert gespielt werden kann und trotzdem Suggestion nicht nur als Teil des Spiels,
sondern als Strategieelement vorkommt. Die digitale Variante des Trading Card Games
wird in Augmented Reality gespielt. An dieser Stelle zunéchst eine Definition, um zu
erlautern, was unter [AR] zu verstehen ist:

LSAugmented Reality (AR) is a variation of Virtual Environments (VE),
or Virtual Reality as it is more commonly called. VE technologies completely
immerse a user side a synthetic environmoent. Hile immersed, the user
cannot see the real world around him. In contrast, AR allows the user to see
the real world, with virtual objects superimposed upon or composited with
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the real world. Therefore, AR supplements reality, rather than completely
replacing it”(Azuma, |1997).

[ARlist als digitale Spielvariante gewihlt wurden, da[AR] einen entscheidenden Vor-
teil besitzt. s verbindet bereits die reale und die digitale Welt und Wahrnehmung
miteinander. Das bedeutet fiir das Spielerlebnis, dass sich beide Spieler am gleichen
Tisch befinden und die Karten analog spielen. Uber ein [AR] Device, in diesem Falle
ein Handy in einer Gear VR, werden die Figuren der Karten zum Leben erwacht. Da-
zu dienen die Spielkarten als Tracker. Dadurch werden die Charaktere in Form von
3D Objekten auf den Karten und damit auf der Spielfliche sichtbar und kénnen sich
bewegen und gegenseitig attackieren.

.
vuforia

Abbildung 4.3.: Eine der selbst angefertigten Karten in [AR]

Ebenfalls kann man durch die Gear VR immer noch seinen Gegenspieler erkennen und
beobachten, sich mit ihm Unterhalten, oder auf andere Weise mit ihm interagieren. Da
die Charaktere der Karten jetzt als 3D Modelle auf dem Spielfeld vorhanden sind, und
sich bewegen, reden und mit den Spielern zusammen Handlungen ausfiithren kénnen,
ergeben sich vollig neue spielstrategische Méglichkeiten und ein neues Spielkonzept.

Grundsétzlich gibt es drei verschiedene Zeitpunkte innerhalb des Trading Card Ga-
mes, zu denen Suggestion stattfinden kann. Diese drei Zeitpunkte sind

1. vor einer eigenen Aktion
2. wihrend einer eigenen Aktion

3. nach einer eigenen Aktion
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Gerade im Hinblick auf die entscheidenden Punkte des Sozialen und der Suggestion
bieten sich viele neue Moglichkeiten durch dieses Konzept. Welche das sind und wo
und auf welche Weise die unterschiedlichen Suggestionsformen zu den drei genannten
Zeitpunkten auftauchen und wirken kénnen, wird nachfolgend erldutert.

4.2.1. Vor einer eigenen Aktion

Die Suggestionsméglichkeiten vor wihrend und nach einer eigenen Aktion sind nicht
von Beginn an vorhanden, sondern erfordern einen gewissen Fortschritt im Spiel. Jeder
Spieler sollte schon einige Aktionspunkte zur Verfiigung haben und auch ein paar Cha-
raktere sollten sich bereits auf dem Spielfeld befinden. Die Suggestionen gehen ndmlich
nicht nur vom Gegenspieler aus, sondern vor allem auch von den zum Leben erwachten
Spielfiguren.

Die eigenen Spielfiguren kénnen so durch unterschiedlichste Verhaltensmuster den
Spieler in seinen Entscheidungen beeinflussen. Sie konnen in ihrem Verhalten Zusténde
wie Mut oder Angst aufweisen, gelangweilt oder voller Kampfeslust wirken und so den
Spieler dazu bringen, beziehungsweise davon abhalten sie zu spielen und in den Kampf
zu schicken oder es eben nicht zu tun. Diese Verhaltensmuster konnten gleichzeitig
auch ein Hinweis an den Spieler sein, welche Karte am sinnvollsten wére zu spielen und
welche Karte in einer bestimmten Spielsituation gar keinen Sinn machen wiirde.

Ebenso wire aber auch denkbar, dass es kein Hinweis wére in dem Moment, sondern
einfach eine momentane Laune einer gewissen Figur und sie sich félschlicher Weise iiber-
oder unterlegen fiihlt. Aber nicht nur physisches Verhalten ist eine Suggestionsmoglich-
keit, auch verbale Auferungen und durch Kommunikation mit dem Spieler kann eine
Einflussnahme auf die Entscheidungen des Spielers haben.

Ahnlich wie bei der Suggestion durch das physische Verhalten kénnen die Figuren
den Spieler durch verbale Auferung den Spieler direkt dazu auffordern sie zu spielen
oder ihn bitten es nicht zu tun.

Im Gegensatz zum physischen Verhalten sind die verbalen Auferungen noch direkter,
da man kein Verhalten in den Bewegungen erkennen muss, sondern direkt mit den
Wiinschen der Charaktere konfrontiert wird. Hat man eine bestimmte Beziehung zu
seinen Figuren aufgebaut kann so eine Bitte der Figuren noch viel mehr Wirkung
haben und den Spieler veranlassen eine Entscheidung zu treffen, von der er vielleicht
sogar weils, dass sie nicht die beste ist, aber durch die Suggestion sich trotzdem dazu
verleiten lisst. Dadurch dass die Figuren der Karten durch zum Leben erwachen
und sie mit dem Spieler interagieren und ihre Gefithle und Wiinsche dufern, kann der
Spieler eine vollig neue Beziehung zu seinen Karten aufbauen.

Allein durch diesen Faktor entsteht schon Suggestion im Spiel, da die Entscheidungen
nicht mehr allein auf Fakten, sondern auf Gefithlen beruhen. Eine weitere Suggestions-
moglichkeit kann durch die Zauberkarten entstehen.

Der Gegenspieler kann durch Segen und Fluch Karten die Figuren auf seine Sei-
te bringen. Die Charaktere versuchen nun viel hdufiger den Spieler, durch die bereits
erwihnten Suggestionsarten, zu falschen Entscheidungen zu bewegen, wovon der Ge-
genspieler profitieren wiirde. Der Spieler muss seine Figuren also beobachten und ver-
suchen zu erkennen, ob es ein Hinweis seiner Karten ist, oder ob sie ihn eventuell, unter
einem Zauber stehend, in die Irre filhren mdéchten. Dieses Beobachten und erkennen,
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ist genau das, was man sonst auch mit seinen realen Gegenspielern macht um magliche
Suggestionen zu wahrzunehmen.

Man sieht hier also schon die neuen Mdéglichkeiten im Spieldesign und wie Suggestion
ein Teil des Spiels werden kann. Die Studie, die innerhalb dieser Thesis durchgefiihrt
wird, beschéftigt sich mit einer der Mdglichkeiten von Suggestion vor einer eigenen
Aktion und zwar der, dass die Figuren durch ihr Verhalten eine suggestive Wirkung
haben.

4.2.2. Wihrend einer eigenen Aktion

Ein weiterer Zeitpunkt, der betrachtet werden soll, wenn es um Suggestion geht, ist
der, wihrend man eine Aktion ausfiihrt. Genau wie vor einem eigenen Zug kénnen die
Figuren den Spieler etwas sowohl durch ihr Verhalten, wie auch durch verbale Aufe-
rungen suggerieren. An dieser Stelle jedoch direkt auf eine eigentlich bereits getroffene
Entscheidung des Spielers. Das bedeutet, dass die Figuren auf die Entscheidungen des
Spielers, in dem er zum Beispiel eine Karte auswahlt und in Richtung des Gegners
bewegt, um sie zu spielen, direkt reagieren kénnen, zum Beispiel dadurch, dass sie den
Spieler anflehen dieses nicht zu tun und dabei anfangen zu zittern oder sich klein zu
machen.

Die Figuren kénnen die Entscheidung des Spielers aber auch unterstiitzen durch ihr
Verhalten, oder durch positive Auferungen und Zustimmung. Aukerungen der Figuren
in Richtung des Spielers und die Verhaltensmuster, welche die Figuren aufweisen konnen
um etwas zu suggerieren, sind dhnlich zu denen, wie sie vor einer Aktion vorkommen
kénnen.

Wihrend des Zuges kénnen jedoch nicht nur die eigenen Charaktere des Spielers die-
sen beeinflussen, egal ob auf natiirliche Art und Weise oder ob sie unter der Zauberwir-
kung des Gegners stehen, sondern auch die Charaktere des Gegners kénnen versuchen
den Spieler oder auch seine Figuren zu bestimmten Entscheidungen und Verhalten zu
bewegen. Die Figuren des Gegners konnten die eigenen Charaktere so zum Beispiel
provozieren, wodurch die provozierten Charaktere verdrgert sind und unbedingt die
provozierenden Figuren attackieren wollen, obwohl es von den Werten her keine gute
Entscheidung wére.

So fordern sie den Spieler nun auf, sie in den Kampf zu schicken, wodurch es wieder
eine Auswirkung auf die Entscheidungen des Spielers gibt. Aber auch wenn der Spieler
eine ausgewihlte Karte spielt, konnen die gegnerischen Figuren den eigenen Angst ma-
chen, weswegen die eigenen Figuren, welche vorher mutig gewesen sein kénnen, plétzlich
Angst bekommen und zuriick m&chten.

Auf diese Art und Weise kann Suggestion nicht nur stattfinden, sondern Suggestionen
konnen sich wahrend des Zuges dndern und den Spieler mit neuen Gegebenheiten kon-
frontieren. Aufserdem wird hier deutlich, dass eine Suggestion nicht nur von Spieler zu
Spieler, oder von eigenen Spielfiguren zu Spieler stattfinden kann, auch die Charaktere
untereinander konnen sich beeinflussen und etwas suggerieren und ebenfalls kénnen
die gegnerischen Figuren den Spieler selbst beeinflussen. So entstehen eine Vielfalt an
Suggestionsmaglichkeiten, mit denen innerhalb des Spiels auch durch Zauber gespielt
und gehandelt werden kann.
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4.2.3. Nach einer eigenen Aktion

Auch nachdem ein Spieler seinen Zug beendet hat, kann sowohl durch den Gegner,
als auch durch die Charaktere - egal ob die eigenen, oder gegnerischen Charaktere -
Suggestion auftreten.

Die Art und Weise, auf die etwas suggeriert wird, ist auch wie zu den beiden anderen
Zeitpunkten zum einen das Verhalten und zum anderen die verbalen AuRerungen. Wenn
man eine Aktion und eine Runde abgeschlossen hat, konnen die Figuren durch ihr
Verhalten und durch verbale Auferungen die eigenen Entscheidungen analysieren und
bewerten. So erhélt der Spieler Riickmeldung zu seinen Aktionen und kann daraus
Schliisse fiir zukiinftige Entscheidung treffen.

Wichtig: Bei allen Moglichkeiten zu allen Zeitpunkten muss der Spieler sich nicht be-
einflussen lassen, sondern hat immer die freie Wahl, ob er sich auf Suggestion einlésst
oder nicht, was ein wichtiger Punkt fiir Suggestion ist. Nicht nur die eigenen Figu-
ren, sondern auch die des Gegners konnen einem Feedback zu den gewdhlten Aktionen
geben, zum Beispiel in dem sie einen auslachen oder ehrfiirchtig erstarren beziehungs-
weise eingeschiichtert sind. Dadurch kénnten man erkennen ob ein Zug sinnvoll war,
es konnte aber auch nur ein Trick der Charaktere sein, um ein zu einer falschen Spiel-
weise zu ermutigen. Ebenso konnte der Tod eines Charakters den Spieler in folgenden
Entscheidungen beeinflussen, durch eine eventuell aufgebaute Bezichung zu diesen.

Die weiteren Moglichkeiten, die in den vorherstehenden Zeitpunkten beschrieben
wurden, werden in diesem Abschnitt nicht wiederholt, sie gelten aber natiirlich wei-
terhin in Form und Moglichkeit. In allen Formen und Mdéglichkeiten wie Suggestion in
diesem Spielkonzept vorkommen kann, ldsst sich erkennen, dass Suggestion in klassi-
scher Form auftreten kann, wie in analogen Spielen iiblich, also zwischen den Spielern
selbst aber auch auf eine vollig neue Art und Weise wie zwischen Spielfiguren und
Spielern, was nur durch die digitale Umsetzung in [AR] moglich ist.

So kann Suggestion und soziale Interaktion also nicht nur vom analogen klassischen
Spiel ins digitale Spiel gerettet werden, sondern es kénnen véllig neue Formen und
Suggestionsmoglichkeiten geschaffen werden, die in analogen Spielen nicht denkbar be-
ziehungsweise gar nicht moglich wéren, da sie {iber das digitale Medium iiberhaupt
erst entstehen konnen. Des Weiteren kommt Suggestion in diesem Konzept nicht ein-
fach nur vor, sondern ist als festes Strategieelement enthalten, um seinen Gegner auf
unterschiedliche Weise zu beeinflussen und verschiedenste Strategien zu haben und ent-
wickeln zu konnen dieses Spiel zu spielen. Dadurch wird es einzigartig und es entstehzt
eine Vielfalt an Spielmdéglichkeiten und Strategien, da sich nicht jeder Gegner auf die
gleichen Suggestionen einlassen wird.
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Um herauszufinden welche Art der Suggestion und in welcher Situation eine Suggestion
als Spielelement vorkommen kann und Wirkung auf die Spieler hat, wurde ein eigenes
Trading Card Game und eine Anwendung fiirs Handy und fiir die Gear VR entwi-
ckelt, die die Probanden in einem kontrollierten FExperiment mit drei unterschiedlichen
Spielsituationen (Angriff, Verteidigung, Meta Spielebene) konfrontiert. In jeder dieser
Spielsituation ist jeweils genau einer der drei zur Auswahl stehenden eigenen Charak-
tere animiert und soll dem Spieler auf Grund eines gewissen Verhaltens eine bestimmte
Stimmung suggerieren und ihn dadurch zu einer bestimmten Handlung bewegen. Die
drei Verhaltenseigenschaften, die die Figuren darstellen kénnen sind Mut, Angst und
zur Gegenkontrolle ein neutrales Verhalten.

Die Studie soll dabei helfen, zu verstehen, ob die Probanden die Suggestion wahr-
genommen haben und warum sie sich auf die Suggestion eingelassen oder dagegen
entschieden haben und ob in bestimmten Situationen gewisse Suggestionen den Spieler
mehr beeinflussen als andere.

5.1. Studiendesign

Das durchgefiihrte Experiment beruht auf einem 3x3 within subject Design, welches
durch die Anwendung des Latin Square eine Datenbasis von 18 mal 9 Féllen beinhaltet.
Das Design setzt sich aus den zwei unabhéngigen Variablen Spielsituation (Angriff, Ver-
teidigung, Meta Game) und Verhalten der Spielcharaktere (mutig, dngstlich, neutral)
zusammen, die in Kapitel (5.3 Apparatus) erlautert werden. Die bendtigte Mindestan-
zahl an Probanden wurde im Vorfeld auf 18 festgelegt um dem ,3x3 Williams Design”,
(Williams 1949) gerecht zu werden.

Das Latin Square Design hilft dabei, die unterschiedlichen Spielsituationen zusammen
mit den unterschiedlichen Verhaltenseigenschaften der Spielfiguren in eine vordefinierte
Reihenfolge und Variation zu bringen.

Zu Beginn jeder Studie wurden die Daten der Probanden mit Hilfe eines demogra-
fischen Fragebogens erfasst. Dieser sollte dazu dienen am Ende der Studie zwischen
bestimmten Spielergruppen unterscheiden zu koénnen, wie erfahrene oder uner-
fahrene Spieler, zwischen aggressiv oder defensiv agierenden Spielertypen, Geschlecht,
Alter und sonstigem Spielegewohnheiten. Die Daten zum Experiment wurden zwischen
den einzelnen Fillen an Hand eines Fragebogens festgehalten. Der Fragebogen diente
dazu, festzustellen, ob die Probanden tiberhaupt die Bewegungen beziehungsweise das
Verhalten der Figuren wahrgenommen haben, ob sie sich davon haben beeinflussen las-
sen und warum sie auf die Suggestion eingegangen sind oder nicht. Die Fragebogen sind
selbst entwickelt worden und nicht an eine bestimmte Vorgabe angelehnt, da es kein
bestehendes Konzept gab, welches sich fiir diese Studie angeboten hétte.
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5.2. Probanden

An dem Experiment nahmen 18 Probanden teil. Unter den 18 Probanden waren 14
ménnliche Teilnehmer und 4 weibliche Teilnehmerinnen. Die Alterspanne reichte von
22 bis 50 Jahren. Die Halfte der Teilnehmer konnten Erfahrungen mit Trading Card
Games vorweisen. Des Weiteren stuften sich 10 Probanden eher als offensive Spieler ein
und 8 von ihnen als defensive Spieler.

5.3. Apparatus

Das Trading Card Game wurde komplett selbst entwickelt. Die Spielregeln, die Grafi-
ken das Charakterdesign sowie das Kartendesign sind selbst erarbeitet und umgesetzt
wurden. Auch wurde zu dem Trading Card Game eine eigene Homepage erstellt, auf
der eine Geschichte zu der Welt und der Charaktere, der einzelnen Gruppierungen und
eine detaillierte Beschreibung der Charaktere zu finden sind.

Die Anwendung fiir Android wurde in der Game Engine Unity mit Hilfe der
Skriptsprache C# und unter zu Hilfenahme von Vuforia realisiert. Zunichst wurde un-
ter dem Developer Portal von Vuforia ein eigener License Key erstellt und anschliefsend
eine Image Database in die alle Design der Spielkarten hochgeladen wurden. Die Da-
tenbank mit allen Images zum Tracken wurde dann als Unity Package heruntergeladen
und bei Unity importiert. So konnten die Spielkarten selbst als Tracker fiir die AR
Anwendung genutzt werden. Die 3D Modelle zu allen einzelnen Karten wurden mit
Blender modelliert, texturiert und animiert.

Die MotionCapturing Daten wurden selbstdndig mit dem Optitrack aufgenommen
und dann in Blender importiert und auf die einzelnen Charaktere geladen. Nachdem
alle Charaktere fertig waren, konnten sie als Fbx-Datei aus Blender exportiert und in
das Unity Projekt eingefiigt werden.

Unity

Die [ARFAnwendung wurde in der Unity Version 2018.2.16f1 angelegt und fiir Android
konfiguriert und hinterher auf ein Samsung A6 gespielt. Es wurden vier unterschiedli-
che Szenen erstellt. Die erste Szene dient als Auswahlbildschirm, auf dem die Proban-
dennummer, die Spielsituation und das Verhalten, welches eine der Figuren annimmt,
eingestellt wird. Dazu wurde in dieser Szene ein Panel mit drei ScrollDown Panels und
jeweils ein dazugehoriges Textfeld mit der Benennung der ScrollDown Panels erstellt.

Die Werte aus den ScrollDown Panels (Proband, Situation, Verhalten) werden in
einer auf dem Handy befindlichen CSV-Datei abgespeichert, damit am Ende der Studie
alle Fille und Fragebdgen richtig zugeordnet werden kénnen.

Des Weiteren gab es einen Button, der je nachdem welches Verhalten fiir eine der
Figuren ausgewéhlt wurde, die entsprechende Szene startete. Die drei Szenen fiir die drei
Verhaltenseigenschaften waren alle ziemlich identisch aufgebaut und unterschieden sich
nur von den Animationen, welche sich auf den Charakteren befanden. In den Szenen fiir
die Verhaltensmuster wurde die normale in der Szene befindliche Main Camera entfernt
und dafiir die Vuforia AR Camera den Szenen hinzugefiigt. Im Anschluss daran wurden
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fiir alle Figuren, welche in der Studie eine Rolle spielten, die entsprechenden Images
angelegt. Im Fall dieser Studie waren es also neun Images.

Die Tracker waren die Spielkarten selbst, indem die Images der einzelnen Karten als
UnityPackage aus der Vuforia Datenbank erstellt worden sind. Den einzelnen Images
wurdenn dann die entsprechenden 3D Modelle zugewiesen.

Immer wenn einer der drei Szenen fiir die unterschiedlichen Verhaltensweisen star-
tete, wurde randomisiert iiber die Skripte ausgewihlt welche der drei Figuren, die den
Probanden zur Verfiigung standen, die Verhaltensweise annimmt und dadurch die auf
den Charakteren vorhandenen Animationen abgespielt wurde. So wurde gewéhrleistet,
dass immer nur eine der Figuren sich bewegt und eine Suggestion ausiiben kann, aber
es konnte kein Einfluss darauf genommen werden, welcher Charakter dem Spieler etwas
suggeriert. Dadurch konnte man sich nicht daran gewthnen, dass bestimmte Figuren
in bestimmten Situationen ein bestimmtes Verhalten haben. Es war durch die Zufal-
ligkeit unvorhersehbar. Jedes Mal wenn einer Figur zuféllig ein Verhalten zugewiesen
wurde, speicherte das Skript in der gleichen CSV Datei, in der Proband, Situation und
Verhalten gespeicherten waren, auch die ausgewahlte Figur ab.

Abbildung 5.1.: Mutiges Verhalten eines Charakters.
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Abbildung 5.2.:

Abbildung 5.3.: Neutrales Verhalten eines Charakters.

5.4. Aufgabe

Neben den drei moglichen unterschiedlichen Verhaltensweisen der Charaktere gab es zu-
satzlich drei unterschiedliche Spielsituationen (eigener Angriff, Verteidigung und Meta
Game Situation, in der es um eine spielstrategische Entscheidung ging). In den unter-
schiedlichen Spielsituationen lagen den drei moglichen spielbaren Karten des Proban-
den, jeweils abhéngig von der Situation, zwei Gegnerkarten gegeniiber. In der Spielsi-
tuation des eigenen Angriffs musste der Proband eine Karte auswéhlen, mit der er den
Gegenspieler angreifen wiirde. In der Verteidigungssituation musste eine Karte gewdhlt
werden um den Angriff des Gegners abzuwehren und in der dritten Situation konnte
der Proband wihlen, ob er mit einer Karte angreifen und dadurch den Sieg erringen
wiirde, oder ob er die Strategie des Aktionspunkte-Sparens wihlen méchte, welches ihm
ebenfalls den Sieg beschert hitte.
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5.5. Ablauf

Die Studie wurde mit jeweils einem Probanden zurzeit an unterschiedlichen Tagen zu
unterschiedlichen Zeiten durchgefiihrt Ansonsten galten fiir alle Probanden die selben
Bedingungen. Zu Beginn wurden die Probanden begriiftt und in den Ablauf der Stu-
die eingewiesen. Den Probanden wurden die Spielregeln und die speziellen Handlungs-
moglichkeiten des Trading Card Games erklirt, damit jeder Proband eine prinzipielle
Vorstellung des Spiels hatte und sich {iber die Handlungsméglichkeiten bewusst war.
Darauffolgend unterschrieben alle Probanden die Consent Form. Im Anschluss daran
bekamen die Teilnehmer ihre Probanden-ID zugewiesen und fiillten einen demografi-
schen Fragebogen aus, in welchem Alter, Geschlecht, Trading Card Game-Erfahrung,
welche Art von Spielen man spielt, am liebsten gespielte Genres und Spielweise in Spie-
len erfasst worden sind. Gab es danach keine offenen Fragen mehr, konnte die Studie
beginnen, welche fiir jeden durchlauf in folgenden Schritten ablief:

1. Die zu der jeweiligen Spielsituation gehorigen Karten wurden auf dem Tisch be-
reitgelegt.

2. Am Handy wurden Probanden-ID, Spielsituation und Verhalten der Spielfigur
festgelegt, auf den Startknopf gedriickt und das Handy wurde in die Gear VR
gesteckt.

3. Der Proband setzte sich jetzt die Gear VR auf und konnte sich die Spielsituation
in anschauen und {iberlegen, welche Karte er spielen wollte. Zeitgleich wurde
der Fragebogen vom Studienleiter fiir diesen Fall vorbereitet.

4. Hat der Teilnehmer sich fiir eine Karte entschieden, setzte er die Gear VR wieder
ab und fiillte den Fragebogen aus. Wahrenddessen wurde die néchste Situation
vorbereitet und die Schritte wiederholten sich von hier an wieder.

Auf dem Fragebogen wurde bei jedem Durchgang zunichst die Probanden-ID ver-
merkt und welches Verhalten und welche Spielsituation vorlag. Gleiches erfolgte auch
auf dem Handy. So konnten die Situationen den Ergebnissen der Fragebdgen zugeord-
net werden, da die Zuweisung, welcher Charakter animiert war, zuféllig vom Programm
erfolgte, und der Studienleiter es daher nicht sehen konnte, konnte trotzdem hinterher
nachvollzogen werdem, ob die gewéhlte Karte wirklich animiert war, oder, bei der Wahl
einer nicht animierten Karte, welche Karte animiert war. Die Einstellungen, welche auf
dem Handy vorgenommen wurden, sind auf dem Handy in einer CSV-Datei abgespei-
chert und dann spéter auf den PC iibertragen worden. Die Daten, die beim Ausfiillen
des Fragebogens entstanden, wurden ebenfalls in einer CSV-Datei gespeichert.
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An dem Experiment nahmen 18 Probanden teil und lieferten insgesamt 972 Antworten.
Im folgenden stelle ich nun die Ergebnisse des Experiments vor.

6.1. Quantitative Ergebnisse

Zu Beginn des Fragebogens wurden quantitative Daten erhoben. Dazu wurden die
Probanden folgendes gefragt:

1. Hast du die Animation wahrgenommen?
2. Welches Verhalten war in der Animation zu erkennen?
3. Hast du die animierte Karte gespielt?

4. Welche Karte hast du gespielt?

Die statistischen Ergebnisse, die dabei entstanden sind, liegen in nominaler Form
VOr.

6.1.1. Wahrnehmung der Animation

In jedem Fall der Studie war genau eine der drei Karten, die den Spielern zur Auswahl
standen, animiert. Daher wurden die Probanden in jeder Situation zunichst gefragt, ob
sie die Animation {iberhaupt wahrgenommen haben. Die Auswertung der Ergebnisse
ergab, dass in 97,5 Prozent der Félle die Probanden die Animation auf dem 3D-Modell
erkannt haben.

mja H Nein

2,5

Hast du die Animation wahrgenommen?

Abbildung 6.1.: Ubersicht ob die Animation wahrgenommen wurde.
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6.1.2. Welches Verhalten war zu erkennen

Des Weiteren wurden die Probanden auch danach gefragt, welche der drei zur Aus-
wahl stehenden Verhaltensweisen in der Animation beziehungsweise den Bewegungen
der Figur, zu sehen war. In den 2,5 Prozent der Fille, bei denen die Animation von
den Probanden nicht wahrgenommen wurde, waren Situationen, in denen die Figuren
ein neutrales Verhalten dargestellt hatten. Das bedeutet, dass bei dem auffordern-
den/mutigen und bei dem angstlichen Verhalten stets eine Bewegung erkannt wurde.

W Mutig H Angstlich m Neutral

Welches Verhalten war in der Animation zu erkennen?

Abbildung 6.2.: Welches Verhalten war in der Animation zu erkennen

An Hand der Grafik ist deutlich zu sehen, dass nicht immer die richtige Animation
erkannt wurde. Diese Fille traten jedoch nur sehr vereinzelnd auf und waren grund-
sdtzlich zu Beginn eines Durchlaufes mit einem Probanden, wenn er oder sie noch keine
Vergleiche zu den anderen Verhaltensweisen hatten. Die Animationen waren also grund-
satzlich erkennbar und einem Verhalten richtig zuzuordnen, wodurch sich sagen lasst,
dass keine unbrauchbaren Ergebnisse durch Irrtiimer oder Verwechslungen entstanden
sind.

6.1.3. Wurde die animierte gespielt

Die néchste Frage, welche die Probanden zu beantworten hatten, war die, ob sie die
animierte Karte auch gespielt haben.
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mja W Nein

Hast du die animierte Karte gespielt?

Abbildung 6.3.: Wurde die animierte Karte gespielt.

In der Grafik ist zu beriicksichtigen, dass bei den 99 Nein-Antworten auch die vier Fille
dabei sind, in denen die Animation nicht erkannt wurde. Betrachtet man ausschlieflich
die 158 Situationen, bei den eine Animation wahrgenommen wurde, dann wurde die
animierte Karte in 40 Prozent der Fille gespielt und in 60 Prozent der Félle nicht
gespielt.

6.1.4. Welche Karte wurde gespielt

Die vierte Frage bezog sich darauf, welche Karte die Probanden ausgewéhlt haben.

HKanuum M Elementargeist des Wassers B Winschelbaum AP

45,7

Welche Karte hast du gespielt?

Abbildung 6.4.: Welche Karte wurde gespielt.
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Die am h#ufigsten gewéhlte Karte war ,Kanuum”, welche auch die stirksten Karten-
werte hatte und die Karte, welche am wenigsten gespielt wurde, war ,Wiinschelbaum”,
die gleichzeitig auch die schlechtesten Werte aufzuweisen hatte.

Schaut man sich die Ergebnisse nun in Abhéngigkeit von der Situation und gleich-
zeitig des Verhaltens der Figuren an, in Bezug auf die 97,5 Prozent der Fille, in denen
die Animation wahrgenommen wurde, kommt man zu folgenden Erkenntnissen.

In 72 Prozent aller Situationen wurde die animierte Karte gespielt, wenn ihr Verhal-
ten mutig war. Zieht man gleichzeitig noch die verschiedenen Spielsituation mit in die
Auswertung ein, dann wurde die mutig animierte Karte zu 89 Prozent gewé&hlt, wenn
man selbst in der Verteidigung war, zu 78 Prozent, wenn man selbst mit angreifen an
der Reihe war und zu 50 Prozent, wenn es um die Spielstrategie ging.

Bei einem neutralen Verhalten der Charaktere wurde die animierte Karte nur zu 26
Prozent gespielt. Auch hier folgt einmal die Betrachtung in den einzelnen Spielsitua-
tionen. Dabei kommt heraus, dass bei einem eigenen Angriff die neutrale Karte in 39
Prozent, bei der eigenen Verteidigung in 31 Prozent und bei der Spielstrategischen Si-
tuation in 6 Prozent der Falle die animierte Karte gespielt wurde.

Als drittes und letztes folgen die Ergebnisse fiir das dngstliche Verhalten. Wenn in der
Animation ein dngstliches Verhalten zu erkennen war, dann wurde die animierte Karte
nur zu 19 Prozent gespielt. Werden hier die unterschiedlichen Spielsituationen betrach-
tet, ergibt sich, dass die dngstliche Figur bei einem eigenen Angriff zu 22 Prozent bei
der eigenen Verteidigung zu 33 Prozent und bei der spielstrategischen Situation gar
nicht gespielt wurde.

Daraus erkennt man also sehr deutlich, dass die animierte Karte vor allem dann ge-
wahlt wurde, wenn sie mutig war und den Spieler dazu aufgefordert hat gespielt zu
werden. Auch ist erkennbar, dass die Karte am seltensten gespielt wurde, wenn die
Figur dngstlich war. Auch wenn es um die spielstrategische Entscheidung ging, wurde
die animierte Karte kaum beriicksichtigt.

In der spielstrategischen Situation, in der die als &ngstlich animierte Karte gar nicht
gespielt wurde, ist in 13 Féllen, also zu 72 Prozent, die Aktionspunktekarte gesparrt
wurden. Meistens wurde also eine andere Strategie gewdhlt, als eine andere Karte. Bei
neutralem Verhalten in der spielstrategischen Situation wurde zu 80 Prozent die Akti-
onspunktekarte gespielt und damit auch lieber die defensivere Variante gewdhlt. Wenn
die Figuren mutig waren, wurde zu 56 Prozent die andere Strategie, also die des Ge-
winnens durch Besiegen des Gegners, gewahlt. In den Situationen des eigenen Angriffs
und der eigenen Verteidigung, wurde, wenn die animierte Karte nicht gespielt wurde,
zu 63 Prozent ,Kanuum”, also die Karte mit den hochsten Werten, gespielt.

6.2. Qualitative Ergebnisse

Die letzten beiden Fragen in der Studie, in Form eines ,Semi-Structered Interviews”
bezogen sich auf die Gedanken der Spieler, die sie sich bei der Auswahl der Karte
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gemacht haben. Egal welche Karte der Spieler am Ende auswdhlte, animierte oder
nicht animierte, sollte er folgende Fragen beantworten:
1. Was hat dich dariiber nachdenken lassen die animierte Karte zu wihlen?
2. Was hat dich davon abgehalten die animierte Karte zu wihlen?

Die Antworten wurden qualitativ per ,Open Coding” ausgewertet.

6.2.1. Gedanken der Spieler beim Nichtspielen der animierten Karte

Wenn die animierte Karte ein &ngstliches Verhalten aufwies und nicht gespielt wurde,
sagten die meisten Probanden auf die Frage, was ein Grund gewesen wéire die animierte
Karte zu spielen, dass es keinen gab. Ganz vereinzelt wurde der Grund genannt, dass
die Karte als einzige iiberhaupt animiert war. Proband 2:

»Die Animation bringt mehr Persdnlichkeit in den Charakter”.

Im Gegensatz dazu gaben nahezu alle Probanden an, dass sie das dngstliche Verhalten,
beziehungsweise das schwach wirkende Aussehen, davon abgehalten hat, die Karte zu
spielen. Proband 5 nannte als Grund zum Beispiel:

Ich hatte das Gefiibl, es ist gemein die Karte zu spielen, obwohl sie Angst
hat und ich eine genau so gute andere Mdglichkeit hatte”.

Gleichzeitig wurde neben dem Verhalten der Figur auch Riicksicht auf die Werte der
einzelnen Karten genommen. So duferte Proband 4:

,ote wirkte zu dngstlich und verfiigt iber wenig Angriffspunkte”.

War der Charakter auf der animierten Karte mutig und wurde nicht gespielt, gaben
die Probanden zur Halfte an nicht dariiber nachgedacht zu haben, die animierte Karte
zu spielen und zur Hilfte, dass die Animation und das Aufere ein Grund hitte sein
kénnen, die animierte Karte zu spielen. So nannte Proband 8:

»echt grofie und kampfbereite Animation. Sieht aus als wiirden die anderen
Figuren schlafen und nur eine aktiv sein”

als Grund die animierte Karte in betracht zu ziehen. Griinde fiir das Nichtspielen der
mutig animierten Karte waren, wie Proband 2 bemerkte, die besseren Werte einer
anderen Karte

SKanuum hat halt bessere Werte”

und dass es vor allem in der spielstrategischen Situation einen leichteren Weg gab um
zu gewinnen , wie beispielsweise Proband 2 feststellte

wEZ [EZ ist in der PC-Spieler-Community ein Synonym fir "easy, d.A]
win durch [AD

, oder auch Proband 7 erwdhnte
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woparstrategie hat sich dann ausgezahlt”.

Bei einem neutralen Verhalten und Nichtspielen der Figur, wurde am meisten als Ar-
gument, weswegen man driiber nachgedacht hat sie zu spielen, ,nichts” angegeben. Ein
weiterer, aber weitaus seltenerer Grund, war auch bei neutralem Verhalten die Anima-
tion der Figur. So stellte Proband 5 fest:

,oie war neutral, schien also keine Angst zu haben”
und Proband 9 erwdhnte:
dass sie als einzige Karte animiert war”.

Beim neutralen Verhalten herrschte aber auch eine gewisse Unsicherheit in den Ant-
worten der Probanden. So gab Proband 2 an:

Hich hdtte durch den Angriff gewonnen (denke ich)”
und Proband 9 bemerkte:

»es konnte sein, dass der kleine Baum stdrker aussieht durch die Anima-
tion als der grofie Baum”.

Davon abgehalten die neutral animierte Karte zu spielen, wurden die Probanden einer-
seits durch die Werte der Karten, Proband 13:

L2 wenig Angriffskraft”,
oder auch Proband 2:

die gewdhlte Karte hatte bessere Werte”,
andererseits auch durch die Animation, Proband 11:

Ldie animation suggeriert bei mir eine gewisse Erschopftheit, die mich
dazu bewogen hat, den Elementargeist zu spielen”

und Proband 5:

,Die Karte hatte nicht wirklich Lust anzugreifen und da fand ich die
“friedlichere” Lésung besser”.

Bei einigen Probanden war es auch die Mischung aus den Kartenwerten und der Ani-
mation. So stellte Proband 18 fest:

,Dass sie nicht stark wirkte und eine andere Karte auch gereicht hat”.

32



6. Ergebnisse

6.2.2. Gedanken der Spieler beim Spielen der animierten Karte

Jetzt werden die Félle betrachtet, in denen die Animation erkannt wurde und die
animierte Karte auch gespielt wurde. War der Charakter der Karte &ngstlich animiert
und wurde trotzdem von den Probanden gespielt, wurde als Grund hauptsichlich die
Kartenwerte angegeben. Exemplarisch dafiir schrieb Proband 1:

SIhr Angriffswert ist der hochste und als Spielfigur soll er mir gehorchen”
und Proband 7 fithrte an:
SKarte mit kleinstem Wert wurde geopfert”.

Bei der Frage aus welchem Grund die Probanden dariiber nachgedacht haben, die
animierte Karte vielleicht doch nicht zu spielen war es ausgeglichen zwischen ,nichts”
und der Animation, wie zum Beispiel bei Proband 11:

LDurch die Animation war ich elwas verunsichert”.

Die animierte Karte wurde am hiufigsten gespielt, wenn die animierte Figur ein mutiges
Verhalten aufwies und die Spieler dazu aufforderte sie zu spielen. In der Situation des
eigenen Angriffs und in der spielstrategischen Situation wurde als Grund, weshalb man
die animierte Karte in Betracht zieht zu spielen fast ausschlieflich die Animation als
Ursache aufgefiihrt. So bemerkte Proband 14:

,Die Bewegungen haben mich iiberzeugt sie zu spielen”
Eine andere Antwort von Proband 12 lautet:
wDer Charakter wirkt offensiv und fordert zum Kampf heraus”

War die Figur mutig und die Spielsituation war die eigene Verteidigung, waren neben
der Animation auch die Werte der Karten ein Grund fiir die Probanden, die animierte
Karte zu spielen. Proband 2:

,Gute Def Werte”

Und auch die Kombination aus guten Werten und der Animation schien die Spieler
zum Spielen der Karte zu ermutigen. So sagte Proband 5:

"Die besten Werte in Angriff und Verteidigung sowie die Aggressive pose,
die ich trgendwie cool fand”

Als Antwort auf die Frage, was die Teilnehmer dariiber hat nachdenken lassen die
animierte Karte bei mutigem Verhalten nicht zu spielen, kam beinahe ausschlieflich als
Antwort ,nichts”.

Wurde die Karte gespielt bei neutralem Verhalten, dann war das zu 70 Prozent der Fall
wenn "Kanuum” die neutrale Animation zugewiesen bekommen hatte. Der Hauptgrund
fiir das Spielen der Karte war fiir die Probanden die Werte der Karte wie auch bei
Proband 17:

»Die Einheit hat den hdochsten Wert und das ist alles”
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Selten wurde auch noch die Animation auf der Karte als Grund hervorgebracht, wie
bei Proband 3:

LWeil sie ja animiert war und die Position(mittig)”

Auch bei neutralem Verhalten wurde von den meisten Probanden angegeben, dass sie
,nichts” davon abgehalten hat, die Karte zu spielen.

Zusammenfassend zeigt sich, dass am hiufigsten die animierten Karten gespielt wur-
den, wenn diese ein mutiges Verhalten aufzeigten und den Spieler aufforderten, gespielt
zu werden. Das Verhalten, welches in der Animation zu sehen war, war bei den meisten
Probanden auch der Hauptgrund fiir die Auswahl der Karte. Am wenigsten wurden
die animierten Karten gespielt, die dngstlich wirkten. Die Probanden waren der Mei-
nung, sie wiirden schwach wirken und hatten teilweise Mitleid mit den Charakteren, so
dass sogar eine Empathie zwischen Spieler und Charakteren entstand. Bei neutralem
Verhalten kam es auch auf die Spielsituation an. In der spielstrategischen Situation
wurde gern die Variante des Punktesparens gewdhlt. Bei neutralem Verhalten der Fi-
guren wirkten die Probanden teils unsicher in der Wahl ihrer Entscheidungen und auch
dadurch wurde bei diesem Verhaltenstyp am meisten auf die Kartenwerte geachtet.
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Als erstes wird deutlich, dass zu 97,5 Prozent die Animationen auf den Figuren von
den Probanden wahrgenommen worden sind und dadurch die Ergebnisse nicht danach
unterschieden werden miissen, ob Bewegungen erkannt wurden oder nicht, was die Er-
gebnisse erheblich beeinflusst hitte, da es in der Studie gerade um die Animationen
und deren Einfluss auf die Entscheidungen der Probanden ging. Des Weiteren lédsst sich
feststellen, dass beinahe alle Animationen dem richtigen Verhalten zugeordnet worden
sind. Auch dieser Punkt ist sehr wichtig, was man in den Ergebnissen daran erkennt,
dass die Probanden die animierte Karte vor allem dann spielten, wenn man eine muti-
ge/auffordernde Geste erkannt hat.

Die Karte, die am meisten gespielt worden ist, ,Kanuum?”, ist auch die Karte, bei der es
am meisten zu Verwechslung beim Erkennen des Verhaltens gab. Selbst wenn ,Kanu-
um” ein neutrales Verhalten darstellte, wurde es selten auch als mutig und auffordernd
wahrgenommen. Einige Probanden &uferten weiterhin auch - selbst wenn ,Kanuum”
neutral animiert war und das auch erkannt wurde oder "Kanuum” gar nicht animiert
war, dass er am mutigsten und stirksten aussah, was wohl an seinem kdmpferischen
Outfit und Look an sich liegt. So hat neben der Animation zu einem geringen Teil
auch das Aussehen der Charaktere die Entscheidungen der Spieler beeinflusst wie in
der Aussage von Proband 9 zu erkennen ist:

»das stirnband sieht badass aus, deswegen mit ihm angegriffen anstatt mit
dem elementargeist”

Am meisten wurden die Spieler aber offensichtlich durch das Verhalten der Figuren
beeinflusst. So wurde die sich mutig verhaltende Figur zu 72 Prozent auch gespielt.
Betrachtet man nur die Spielsituationen des eigenen Angriffes und der eigenen Vertei-
digung, dann wurde die sich mutig verhaltende Karte sogar zu 83 Prozent gespielt. Das
zeigt, dass die Probanden, wenn sie nur die Wahl zwischen den drei Charakterkarten
hatten und eine dieser Karten mutig wirkte, die Probanden diese auch sehr oft wihlten.
Die Wahl der Karte wurde meist dadurch begriindet, dass die Karte im Vergleich zu
den anderen so wirkte, dass sie auf jeden Fall erfolgreich sein wiirde in der gegebenen
Situation. Die anderen Karten machten im Vergleich dazu den Eindruck, als wiren sie
nicht zum Ausspielen geeignet. Proband 8:

Lsieht aus, als wiirde sie nicht ,schlafen” und als einzige zum angriff bereit
Son
sein

Die angriffslustigen Karten vermittelten den Probanden eine Sicherheit und durch das
Verhalten machten die Figuren einen sicheren und starken Eindruck, was den Spie-
lern vermittelte, dass sie durch das Spielen dieser Karte auf jeden Fall erfolgreich sein
werden. Die anderen Karten und auch die Werte der Karten fanden so gut wie keine
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Erwahnung bei dieser Verhaltensart. Einzig und allein wenn es um die spielstrategische
Entscheidung ging, wurde gern auch die Aktionspunktekarte gespielt, weil die Spieler
das als schnelleren und leichteren Sieg empfanden. Diese Ausgeglichenheit der Wahl,
dann allerdings eher der Wahl einer anderen Strategie, als einer anderen Karte, spiegelt
die Frage aus dem demografischen Fragebogen wieder, bei dem die Hélfte der Spieler
sich als offensive und die andere Hilfte als defensive Spieler einstuften. In den Be-
griindungen der Spieler zur Wahl der mutigen Karte bestétigt die Aussage aus der
Spieletheorie.

SWenn ein Spieler dran ist, dann mufl er vorausblicken und danach fra-
gen, wie sein jetziges Handeln das zukinftige Handeln der anderen und
dann auch wieder sein eigenes Handeln beeinflussen wird.”(Dizit u. Na-
lebuff, 1997, S. 35f)

Die Probanden erkannten die mutige Karte oft als beste Wahl und waren der Meinung
sie sdhe stark aus und wiirde auf jeden Fall die Situation gewinnen. Sie signalisierte
den Spielern also im Voraus, welchen Ausgang die Entscheidung hat und eine Sicherheit
dariiber wie es dann weitergehen kdnnte.

Die Sicherheit tiber den Ausgang spiegelt sich zum Beispiel in der Aussage von Proband
10 wieder.

woah mutig aus. Hat sehr sicheren Eindruck vermittelt”

Es war aber nicht nur die Animation und die anscheinliche Vorwegnahme des Ausgangs,
was die Probanden in der Wahl der Karte beeinflusste. Es war wie schon erwéhnt das
grundsétzliche Erscheinungsbild der Figuren und Probanden bauten eine Beziehung zu
den Charakteren auf und entwickelten eine Empathie ihnen gegeniiber. Proband 9:

Lbeziehung zu kanuum aufgebaut, da er oft animiert war”

Empathie ist auch in der Spieltheorie ein wichtiger Punkt fiir das Féllen strategischer
Entscheidungen.

,Beide kénnen sich in die Lage des jeweils anderen hineinversetzen. Die
Spieltheorie erfordert Empathie!”(Diekmanmn, 2009, S. 22)

Die Empathie gegeniiber den Figuren wurde auch deutlich bei dngstlichem Verhalten
der Charaktere. So bemerkte Proband 5:

Hich wollte sie nicht zwingen” auflerdem war die andere Karte starker”

Die animierten Karten wurden auch am seltensten gespielt, wenn die Figuren einen
dngstlichen Eindruck vermittelten. So wurde nur in 19 Prozent der Félle eine Karte
gespielt, wenn ein dngstliches Verhalten der Figur zu erkennen war. Das lag sowohl
am Mitleid mit der Figur, als auch daran, dass die Probanden das Gefiihl hatten, mit
der Karte sicher zu verlieren und so einen Nachteil im Spiel zu haben. Jeder Spieler
versucht in jeder Situation natiirlich den Zug zu wahlen, der in der aktuellen Situation
flir ihn am besten ist.
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LSAuf dieser Grundlage sollte er dann den Spielzug ermitteln, der in der
aktuellen Situation fir thn am besten ist. Diese Idee ist so wichtig, dass es
sich lohnt, sie als eine Grundregel des strategisches Verhaltens festzuhalten:
Regel 1:Schauen Sie voraus und schliefen Sie von dort zurick”(Dizit u.

Nalebuff, 1997, S. 36)

Hier wird auch noch mal deutlich, dass es in strategischer Hinsicht wichtig ist, voraus-
zusehen, welche Konsequenzen die eigenen Entscheidungen haben und an Hand derer
zu wahlen, welche Entscheidung die beste wire. Ein mutiges Verhalten signalisierte den
Probanden dabei das Gefiihl mit der mutigen Figur richtig zu liegen und ein dngstli-
ches Verhalten des Charakters signalisierte eine falsche Entscheidung. Da es in allen
Situationen zum gleichen Ausgang gefithrt hitte, egal welche Karte man auswéhlen
wiirde, zeigt sich auch noch, welchen Einfluss die Animationen auf die Probanden hat-
te. Bei mutigem und &ngstlichem Verhalten der Charaktere wird also deutlich, dass
eine Suggestion von Figuren auf Spieler stattgefunden hat und diese Suggestionen eine
Auswirkung auf ihre strategischen Entscheidungen hatte. Ein wenig anders sieht das bei
einem neutralen Verhalten der Charaktere aus. Bei einem neutralen Verhalten achteten
die Probanden im Verhiltnis zu den anderen beiden Verhaltensweisen, am hiufigsten
auf die Werte der einzelnen Karten und trafen ihre Entscheidung in Abhéngigkeit von
ihnen. Kaum wurde die Animation oder das Aussehen der Figur erwihnt, was bei mutig
und dngstlich nahezu in jeder Antwort auftauchte. Des Weiteren entstand bei einem
neutralen Verhalten oft eine Unsicherheit bei den Probanden {iber die Wahl der Kar-
te. Gerade in der spielstrategischen Situation wurde nahezu von jedem Probanden die
Aktionspunktekarte gespielt. Bei den AuRerungen dariiber, weshalb man die animierte
Karte in Betracht gezogen hat, wurde diese Unsicherheit auch erkennbar, wie in der
Aussage von Proband 2:

yich hdtte durch den Angriff gewonnen (denke ich)”

Auch in anderen Aussagen war eine Unsicherheit zu erkennen, da hdufig Worte benutzt
wurden wie ,kénnte” oder ,schien”, wihrend man in Situationen bei mutigem und &ngst-
lichem Verhalten nicht im Konjunktiv antwortete, sondern fest davon {iberzeugt war.
Wurde die neutral animierte Figur gespielt, wurden sehr hiufig die besseren Werte
als Grund dafiir genannt. Auch taucht in den Ergebnissen kein Unterschied zwischen
Spielern mit TCG-Erfahrung und Spielern ohne TCG-Erfahrung auf. Die Erkenntnisse
aus der Spieltheorie werden hier gut wieder gespiegelt, da die Spieler gern eine Sicher-
heit haben in ihren Entscheidungen und sich positive Folgen aus ihren strategischen
Entscheidungen wiinschen, spielen sie die Karte, die ihnen am meisten einen positiven
Ausgang vermittelt. Wird ein negativer Ausgang suggeriert, wird die Karte von den
Spielern nicht ausgewdhlt, da natiirlich jeder Spieler einen Vorteil fiir sich selbst er-
zielen will und dies auch gern im Voraus schon erkennen méchte. Als kritisch kénnte
man in der Studie betrachten, dass stets nur eine Figur animiert war und dadurch die
Aufmerksamkeit auf sich zog, was an sich eventuell schon die Spieler beeinflusst haben
konnte.

Zusammenfassend kann trotzdem gesagt werden, dass die Spielfiguren den Spielern
etwas suggerieren kénnen - sei es positiv oder negativ - und die Spieler sich auch auf
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7. Diskussion

diese Suggestionen einlassen. Das stiitzt die Idee des hier untersuchten Konzeptes, dass
Suggestion im digitalen Spiel stattfinden und sogar als Strategieelement vorkommen
kann.
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8. Zukiinftige Arbeiten und
Schlussfolgerungen

Schaut man sich die Ergebnisse der Studie und die sich daraus entstehenden Interpre-
tationen an, kommt man zu der Schlussfolgerung das Suggestion als Strategieelement
auch in digitalen Spielen funktionieren kann. Die Probanden haben sich vom Verhal-
ten der Figuren leiten lassen und oft nur dieses Verhalten als Grund ihrer Kartenwahl
angegeben. IThnen wurde vermittelt ob es falsch oder richtig sei, eine gewisse Karte zu
spielen und ihnen wurde bereits vor dem Zug vermittelt, welche Konsequenzen ihre
Wahl haben kénnte. Die Studie spiegelt also die Uberlegungen, die im Vorfeld gemacht
wurden, als richtig wieder und gibt dadurch auch viel Potenzial fiir zukiinftige Studien
und Prototypen.

In zukiinftigen Arbeiten kann auf diesen Ergebnissen aufbauend untersucht werden,
wie die Spieler beeinflusst werden, wenn mehrere Figuren animiert sind und suggestiv
wirken. Aber nicht nur die Beeinflussung des Spielers {iber das Verhalten der Figuren ist
in Zukunft eine Moglichkeit, sondern auch die Beeinflussung auf anderen Wegen, wie
verbale Auferungen. Vermischung von verschiedenen Suggestionsmoglichkeiten kann
kiinftig genauso untersucht werden, wie Situationen, in denen sich auch die Gegner
bewegen oder dufern. Wie verhalten sich Spieler, wenn sowohl Gegner als auch eigene
Figur mutig wirken und keinen Kampf scheuen? Wie dndert es die Entscheidungen,
wenn zwei Spieler wirklich gegeneinander spielen, man Figuren des Gegners manipu-
lieren kann und man wirklich sieht welche Auswirkungen getroffene Entscheidungen in
der Zukunft haben. Dies sind Fragen, die in Zukunft noch weiter untersucht werden
kénnen und sollen. Ebenso wurde in dieser Thesis nur der Fall ,yor einer eigenen Ak-
tion” betrachtet. Die Félle der Suggestion ,wihrend einer eigenen Aktion” und ,nach
einer eigenen Aktion” miissen in Zukunft auch noch betrachtet und untersucht werden,
da es zu gewissen Zeitpunkten auch noch spezielle Formen von moglichen Suggestionen
gibt, wie zum Beispiel das Verspotten eines Spielers, nachdem er eine Aktion ausgefiihrt
hat.

Fiir diese Thesis lasst sich sagen, dass digitales und analoges Spiel miteinander verbun-
den werden konnen und Charakteristika aus dem klassischen analogen Spiel auch in das
digitale Spiel iibernommen und sogar noch ausgebaut werden kénnen. Diese Schlussfol-
gerung ergaben die ausgewerteten Antworten der Probanden deutlich. Es entstand eine
Beziehung zwischen Probanden und Figuren und man entwickelte Mitgefiihl, fiihlte sich
sicherer in seiner Entscheidung wenn auch die Figuren selbstbewusst waren und hatte
Mitleid, wenn sie dngstlich waren.
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Die Probanden stellten teilweise selbst iiberrascht fest, dass bei der Betrachtung der
animierten Figur ihre Gedanken ganz anders gelenkt wurden und sie selbst nicht daran
geglaubt hétten, dass sie ein Mitgefiihl entwickeln kénnten, oder sich von eigentlich
klaren Entscheidungen abbringen lassen kénnten. Wichtig bei der vorliegenden Studie
zu erwihnen ist auch, dass die Animationen zu erkennen und zuzuordnen sind, da sie
ihren Sinn sonst nicht erfiillen kénnen und etwas falsches vermitteln. Auch sollte bei
der Grundhaltung und dem Aussehen der Figur keine Klassifizierung eines bestimmten
Typs (hier mutig oder dngstlich) auszumachen sein, da dieses die Spieler ungewollt im
Vorfeld schon beeinflussen wiirde, bevor die eigentliche Suggestion entstehen soll. In
der Studie wurde die Animation zu 98 Prozent, ohne neutrales Verhalten sogar zu 100
Prozent wahrgenommen und auch fast immer das richtige Verhalten erkannt. Dadurch
ist in den Ergebnissen eindeutig zu erkennen, dass die animierten Figuren ihren Zweck
erfiillt haben und die Idee des entwickelten Konzeptes hat sich als richtig und umsetzbar
herausgestellt.
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Abkiirzungsverzeichnis

AP Aktionspunkte

AR Augmented Reality

CSCW Computer Supported Cooperative Work
HCI Human Computer Interacting

TCG  Trading Card Game

TUI Tangible User Interfaces

VR Virtual Reality
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A. Anhang

A.l1. Fragebogen

A.1.1. Demografischer Fragebogen

1.7.2019 Demografische Fragen

Demografische Fragen

* Erforderlich

1. Proband *

N

. Alter *

w

. Geschlecht *
Markieren Sie nur ein Oval.

mannlich
weiblich

divers

IS

. Trading Card Game Erfahrung *
Markieren Sie nur ein Oval.

Ja

Nein Beenden Sie nach der letzten Frage in diesem Abschnitt das Ausfillen des
Formulars.

o

. Welche Spiele spielst du? *
Wahlen Sie alle zutreffenden Antworten aus.

Analoge

Digitale

o

. Spielst du eher offensiv oder defensiv? *
Markieren Sie nur ein Oval.

Offensiv

Defensiv

Bereitgestellt von

E Google Forms

https://docs.google.com/forms/d/1MEQz7dF-uerMhj3fCruHP35dBSBo1rLdroYpPSv-vRM/edit

46



A. Anhang

A.1.2. Fragebogen zu Suggestion als Startegieelement in digitalen
Spielen

1.7.2019 Studie: Suggestion im digitalen Spiel

Studie: Suggestion im digitalen Spiel

* Erforderlich

1. Proband

2. Situation
Markieren Sie nur ein Oval.

Angriff
Verteidigung
Meta

3. Verhalten
Markieren Sie nur ein Oval.

Mutig
Angstlich

Neutral

Suggestion im digitalen Spiel

Du hattest in dieser Situation 3 Karten vor die liegen, aus denen du eine auswéhlen konntest, um
deinen Zug zu machen. Durch das AR-Device war auf jeder Karte die Spielfigur auch in 3D zu sehen.
Eine dieser Figuren war animiert.

4. Hast du die Animation wahrgenommen? *
Markieren Sie nur ein Oval.
Ja

Nein

5. Welches Verhalten war in der Animation zu erkennen? *
Markieren Sie nur ein Oval.

Auffordernd/Mutig
Angstlich/Verhalten

Neutral

6. Hast du die animierte Karte gespielt? *
Markieren Sie nur ein Oval.

Ja

Nein

.google.com/forms/d/1 JFpKa2sA0eQd8ijkBZBh_2WDoSzf8uAalY/edit 172
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A. Anhang

1.7.2019 Studie: Suggestion im digitalen Spiel

7. Welche Karte hast du gespielt? *
Markieren Sie nur ein Oval.
Wiinschel Baum
Kanuum
Elementargeist des Wassers
AP

Egal fiir welche Karte du dich entschieden hast:

8. Was hat dich dariiber nachdenken lassen die animierte Karte zu wéhlen? *

9. Was hat dich davon abgehalten die animierte Karte zu wahlen? *

Bereitgestellt von
E Google Forms

https://docs.google.com/forms/d/1tfsxhwbReJFpKa2sA0eQd8ijkBZBh_2WDoSzf8uAalY/edit
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A. Anhang

A.2. Consent Form

Consent Form

DESCRIPTION: You are invited to participate in a research study on Suggestion as Game
element in digital games (by an example at a Trading Card Game in AR).

TIME INVOLVEMENT: Your participation will take approximately 30 minutes.

DATA COLLECTION: For this study, we bring you to AR and simulate different typical
situations in a Trading Card Game. Here you have to decide which card you would play in any
oft he situations. You further will need to fill in a questionnaire. Personal data (e.g., age,
gender, and profession) will be recorded while you are participating in the study. All data will
be anonymized. Further everything you say during the study will be rocorded.

RISKS AND BENEFITS: No risk is associated with this study. The collected data is securely
stored. We do guarantee no data misuse and privacy is completely preserved. Your decision
whether or not to participate in this study will not affect your grade in school. You can decide
whether the recorded personal data can be published or not.

PARTICIPANT’S RIGHTS: If you have read this form and have decided to participate in this
project, please understand your participation is voluntary and you have the right to
withdraw your consent or discontinue participation at any time without penalty or loss
of benefits to which you are otherwise entitled. The alternative is not to participate. You
have the right to refuse to answer particular questions. The results of this research study may
be presented at scientific or professional meetings or published in scientific journals. Your
identity is not disclosed unless we direct inform and ask you for your permission.

CONTACT INFORMATION: If you have any questions, concerns or complaints about this

research, its procedures, risks, and benefits, contact following persons:

Marco Kurzweg (marco.kurzweg@haw-hamburg.de)

By signing this document | confirm that | agree to the terms and conditions.

Name: Signature,
Date:
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Eidesstattliche Erklarung

Ich versichere, die von mir vorgelegte Arbeit selbsténdig verfasst zu haben.
Alle Stellen, die wortlich oder sinngeméfs aus verdtfentlichten oder nicht verdffentlichten
Arbeiten anderer entnommen sind, habe ich als entnommen kenntlich gemacht. S&dmt-

liche Quellen und Hilfsmittel, die ich fiir die Arbeit benutzt habe, sind angegeben.

Die Arbeit hat mit gleichem Inhalt bzw. in wesentlichen Teilen noch keiner anderen
Priifungsbehorde vorgelegen.

Hamburg, 8. Juli 2019

Marco Kurzweg
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