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Visuelle Gestaltung der Interaktionen
in einem Textspiel

Wissenschaftliche Fragestellungen

1. Wie wird die Interaktion des Spielers in einem Textspiel visuell gestarkt?
2. Inwiefern wird das Interesse des Spielers in einem Textspiel durch die

Gestaltungsansatze geweckt und gehalten?

Abstrakt

Im Folgenden wird untersucht, wie die visuelle Gestaltung der Interaktionen in einem
Textspiel wirken. Dabei wird das Zusammenspiel zwischen den Interaktionselemen-
ten und der Narration untersucht. Hierflr werden die Interaktionselemente definiert
und die narrativen und visuellen Strukturen in einem Textspiel dekonstruiert. Die
Kriterien werden in einer Analyse eines ausgewahlten Textspiels angewandt. Die ge-
wonnen Erkenntnisse werden anschlieBend auf ein Testspiel transferiert. Die dar-
auffolgende Umfrage Uberprift die Annahmen aus der Analyse. Das Ziel ist es eine
Grundlage fur die visuelle Gestaltung der Interaktionen in einem Textspiel zu schaf-
fen, die grafische Elemente und Text in Spielen nédher in den Fokus setzt.



1. Einleitung

Spiele im Mobile Bereich erfreuen sich durch den leichten Zugang mittels Smart-
phone und der Moglichkeit von Free-to-Play-Games an groBer Beliebtheit (game -
Verband der deutschen Games-Branche, 2021). Es finden sich die verschiedensten
Ansétze an Appspielen, die von einfach gestrickt zu eigenwilligen Kreationen reichen.
Textspiele bieten als Appspiel eine neue Herangehenweise, Geschichten in Textform
erfahrbar zu machen. Diese Arbeit soll die Grundlage fur ein mogliches Mobile Game
Konzept legen, das primar Text als Gestaltungsmittel nutzt. Die Arbeit will durch Text-
spiele einen anderen Ansatz flr Appspiele geben, die die Spielimpression in einem
breiteren Spektrum abdeckt. Auch soll durch andere visuelle Komponenten, hier
Schrift und grafische Elemente, ein anderer Interaktionsansatz umgesetzt werden.

Dabei wird der Zusammenspiel zwischen den Interaktionselementen und der Narra-
tion untersucht. Hierflr werden die Interaktionselemente definiert und die narrativen
und visuellen Strukturen in einem Textspiel dekonstruiert. Erganzt wird die theore-
tische Arbeit durch die Analyse eines ausgewahlten Textspiels. Im praktischen Teil
werden die gewonnen Erkenntnisse auf ein Testspiel transferiert. Eine quantitative
Umfrage prift die Annahmen aus der Analyse. Das Ziel ist es eine Grundlage zu

schaffen, dass visuell wirkungsvoll Interaktionen in einem Textspiel integriert.

Wie Anfangs beschrieben, konzentriert sich die Untersuchung auf Textspiele im Mo-
bile Game Bereich. Es wird ein ausgewahltes Textspiel untersucht: ,DEVICE 6 von
Simogo. Bei der Analyse wird die visuelle Umsetzung néher betrachtet, die Bestand-
teile der Interaktionselemente auseinandergenommen und die narrativer Struktur des
Spiels dekonstruiert. In welcher Art und Weise setzt DEVICE 6 seine Interaktionsele-
mente um, wie hebt sich DEVICE 6 von anderen Textspielen ab und wie kénnen die
Erkenntnise aus der Analyse in das Testspiel integriert werden?

1.1. Wissenschaftliche Fragestellungen

Wie wird die Interaktion in einem Textspiel visuell gestarkt?

Hier werden die Zusammenhange von Text als Gameplay-Element und die visuelle
Umsetzung der Interaktionen definiert, um eine immersive Interaktion im Spiel umzu-
setzen. Hierflr werden die Interaktionselemente in einem Textspiel dekonstruiert und
die narrative und visuelle Struktur in einem Textspiel ndher untersucht.

Inwiefern wird das Interesse des Spielers in einem Textspiel durch die Gestal-
tungsansatze geweckt und gehalten?

Die Fragestellung bezieht sich auf die Inszenierung einer Interaktion, die nicht nur
funktionell sondern auch atmosphérisch zum Spiel beitragt.



1.2. Zielsetzung

Die Arbeit schafft eine theoretische Grundlage flr die visuelle Gestaltung der Inter-
aktionen in einem Textspiel. Fur die Thesis wird eine narrative und visuelle Struktur
ausgearbeitet, womit die Interaktionselemente in der Analyse naher betrachtet und
auseinandergenommen werden. Die ausgearbeiteten Kriterien aus der Definition
werden bei einem ausgewahlten Textspiel angewendet. Dabei werden die Interak-
tionselemente naher betrachtet und evaluiert, wie diese Elemente in narrativer und
visueller Struktur Einfluss nehmen. Die Erkenntnisse aus der theoretischen Arbeit
werden beim praktischen Teil der Arbeit transferiert und im Testspiel angewandt. Die
anschlieBende Umfrage soll dazu dienen die gewonnenen Erkenntnisse zu prufen.
Die Ergebnisse aus der Umfrage erganzen die Erkenntnisse in ihrer praktischer Um-
setzung.

1.3. Aufbau der Arbeit

Textspiele gehéren zum Nischenbereich. Es finden sich nicht viele aktuelle und
moderne Ansatze zu Textspielen. Diese Arbeit mochte die visuelle Umsetzung in
Textspielen auflockern und fir die Allgemeinheit greifbarer machen. Mittels wissen-
schaftlichen Herangehensweisen soll aus den Bereichen Games, UX & Ul und Gra-
fikdesign die Quellen flr das Thema zusammengetragen, so wie der Begriff Inter-
aktion in einem Textspiel definiert werden. Namlich, wie die Interaktionelemente mit
der Narration zusammenhangen und wie die Interaktionselemente die narrativen und
visuellen Strukturen beeinflussen. Die Kriterienpunkte aus der Definition werden bei
der Analyse angewandt. Hierflr wird ein ausgewahltes Textspiel darauf untersucht,
ob die Interaktionselemente wiederzufinden sind und in welcher Weise die Interak-
tionselemente die narrativen und visuellen Strukturen im Spiel beeinflussen. Die ge-
wonnenen Erkenntnisse aus der Analyse ergénzen die Ergebnisse der theoretischen
Grundlage. Die Transferleistung der Ergebnisse erfolgt durch ein umgesetztes Test-
spiel. Die anschlieBende Umfrage wertet die Ergebnisse der praktischen Umsetzung
aus.



2. Einfuhrung in das Thema und die Definitionen
der Begriffe

2.1. Bedeutung von Interaktion im Spiel

Spiele bestehen aus verschiedenen Komponenten. Die Spielenden werden als ersten
Interaktionspunkt den Game Ul des Spiels sehen. Fir den Spielenden und das Spiel
ist der Game Ul die Schnittstelle, in der die Interaktionen im Spiel ausgefuhrt werden.
Uberwiegend werden Ul in Computerprogrammen als Werkzeuge verwendet, mit dem
Ziel den Nutzern maximale Kontrolle, Information und Flexibilitat Gber das Programm
zu geben. Game Ul hélt eine komplexere Rolle inne, da Spiele existieren um zu unter-
halten. Ist eine einfache Bedienung und Nutzung genauso beim Game Ul wichtig, wird
nur ein Teil des Spiels den Spielenden offenbart. Zudem vermittelt der Game Ul als
Schnittstelle zwischen der Kernmechanik des Spiels und der/die Spielerln (Adams &
Rollings, 2006, S.44, 225).

Interaktionen entstehen durch den Output des Spiels und den Input des Spielenden.
Der Output wird dem Spielenden durch visuelle Elemente und dem Audio auf dem
Game Ul angezeigt. Der Input von der/die Spielerln geschieht durch das Eingeben
oder Bewegen eines Kontrollers, beim Mobile Bereich mit der Gestiksteuerung auf
dem Touchscreen. Geschieht diese Eingabe, produziert der Game Ul aus den Infor-
mationen der Gamesoftware das Feedback auf dem Game Ul zurlick (Adams & Rol-
lings, 2006, S.226). Um Game Ul besonders in einem Textspiel visuell wirkungsvoll fur
den Spielenden umzusetzen, braucht es Game UX. Mittels Game UX wird gepruft, auf
welche Weise der Spielende das Spiel bedient. Das schliet auch die Intensitat der
Spielerfahrung bei Spielenden mit ein (Hodent, S.105-106). In dieser Arbeit wird der
Begriff Game UX nur fur die Interaktion mit dem Spiel verwendet. Game UX besteht
aus zwei Komponenten: der Benutzerfreundlichkeit und der Engage-ability. Unter Be-
nutzerfreundlichkeit fallen:

- wie der Input bzw. wie die Gestiksteuerung verstanden wurde.
- wie Spielerinnen mit dem Benutzeroberflache des Spiels umgehen.
- und ob die Interaktion sich gut angefihlt hat.

Unter Engage-ability versteht man, ob das Spiel SpaB, Freude und Interesse bei Spie-
lenden geweckt hat (Hodent, 2018, S.106). Das Ziel beim Game UX ist es sicher zu
stellen, dass nichts der Spielerfahrung im Weg steht und den Spielenden nur das
Spielgefuhl vermittelt wird, dass bewusst angestrebt wurde (Hodent, 2018, S.111).

Die Interaktionselemente bei Textspielen sind die Textbausteine, die auch als narrati-
ves Element fungieren. Durch Textspiele kann sich die Untersuchung auf die visuelle
Gestaltung der Interaktionen auf dem Game Ul fokussieren. Das Spielkonzept in der
Thesis soll auf dem Smartphone basieren. Im Gegensatz zu Interactive Fiction steht
es in Textspielen frei, grafische sowie audiovisuelle Elemente einzubringen (vgl. Ma-
her, 2006).



2.2, Struktur in einem Textspiel

Der Game Ul eines Textspiels lauft in Textform ab, die durch grafische Elemente be-
reichert wird. Die Bedienung erfolgt durch die Eingabe von richtigen Eingaben bzw.
Kommandos, hier Gestensteuerung auf einem Touchscreen. Zu dem mussen der/die
Spielende in der richtigen Reihenfolge die Orte aufsuchen, um den Spielprozess fort-
setzen zu kénnen. Fur die Untersuchung wird der letzter Aspekt vereinfacht bzw. si-
muliert, um ein flussiges Testspiel zu garantieren (BMU Verlag, o0.D.).

Textspiele verwenden Text als Teil ihres Gameplay-Elements. Die Narration wird als
Gameplay-Element interaktiv. Dabei ist es fir eine interaktive Geschichte nicht zwin-
gend, wenn die Aktion des Spielenden nicht zum Geschichtsverlauf beitragt (Adams &
Rollings, 2006, S.188). Interaktion findet, wie beim Abschnitt 2.1. erwdhnt, auch statt,
durch die Eingaben und Bewegungen der Gestensteuerung auf dem Touchscreen.
Um die Geschichte und das Gameplay in einem Textspiel auszubalancieren, muss die
Kernmechanik eines Spiel genauer angesehen werden. Interaktive Geschichten be-
inhalten drei Arten von Events: Player Events, In-game Events und Narrative Events.
Die Kernmechanik handhabt die Player Events und In-game Events. Der Storytelling
Engine handhabt die Narrative Events (Adams & Rollings, 2006, S.193). Die Kernme-
chanik und der Storytelling Engine arbeiten zusammen. Bei Textspielen ist das Narra-
tive Event den Spielenden immer als Teil des Gameplay-Elements présent.
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Abb. 1: Die Beziehung zwischen der Storytelling Engine, Kernmechanik und dem UI.

Das Player Event in Textspielen entsteht durch das Lesen der Textbausteine und die
Eingabe von richtigen Kommandos. Durch die Interaktion triggert der Spielende die
In-Game Events. Diese stellen den Spielenden als Feedback die Herausforderung.
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2.3. Interaktionselemente in einem Textspiel

Jedes Element des Spiels tragt zur Erwartungshaltung des Spielenden bei. In einem
Textspiel ist die Hauptaufgabe das fokussierte Lesen und das richtige Bedienen der
Interaktionsflache. Gibt der/die Spielende auf dem Game Ul die Inputs ein, entsteht
ein Verhalten und eine Erwartung seitens der Spielenden. Fir den Input sollte vom
Spiel eine angemessenes Feedback zurickkommen. Um die Interaktionsflachen
dementsprechend zu gestalten, sollte das Verhalten der Spielenden auf die Interak-
tionsflachen getestet werden. Im Folgenden werden die Interaktionselemente in einen
Textspiel aufgelistet und definiert.

Textbausteine

Ein mlUheloses Lesen der Textbausteine entsteht durch gutgeschriebenen Text und
gutumgesetzten UX. Bei der Umsetzung muss auf den Fokus und das Pacing der
Textbausteine geachtet werden (Humfrey 2018: Min 3:18).

Fokus meint, dass der/die Spielende bei der Hauptaufgabe des Lesens eine ange-
messene Textlédnge présentiert bekommt. Bei der Auswahl der Typografie ist die Le-
serlichkeit und die Lesbarkeit entscheidend. Leserlichkeit ist die Differenzierung der
Buchstaben von den anderen. Unter den Bereich fallt die Auswahl der Schrift, die
SchriftgréBe, der Kontrast zwischen Textfarbe und Hintergrund und die Sehdistanz
beim Lesen. Lesbarkeit beschreibt, wie angenehm die Person den Text aufgenom-
men hat. Zu dem Bereich gehért eine Ubersichtliche Struktur des Textes, was durch
optimale Abstédnde und Auszeichnungen geschieht (vgl. Cornelius, 2017, S. 30-33;
Humfrey 2018: Min 7:35).

Soundeffekte kénnen grafisch Sinneswahrnehmungen vermitteln. In Comics wird
dieses Stilmittel genutzt, um Ton grafisch in die Geschehnisse zu integrieren. So soll
den Aussagen von McCloud nach eine ,umfassende, alle Sinne ansprechende Erfah-
rung“ (McCloud, 2007, S.146-147) Gbermittelt werden.

Symbole und Feedback

Visuelle Symbole haben die Aufgabe den Spielenden zu informieren, was im Spiel ge-
schieht oder den Spielenden ermutigen, spezielle Aktionen auszufuhren. Feedback ist
eine spezielle Art des Symbols. Es ist eine wahrnehmbare Reaktion des Systems zur
ausgefiuhrten Aktion des Spielenden (Hodent, 2018, S.115-116) .

Layout

Layout schafft Strukturen, die vorgeben wie die Elemente in einem Rahmen gesetzt
werden soll. Um diese Strukturen zu schaffen, bedarf es eines Rastersystems. Die
Gameplay-Elemente werden durch das Rastersystem zu einem erkennbaren Muster
geordnet. So entsteht flr den Spielenden eine klare visuelle Hierarchie und ein Verlauf
der Elemente auf dem Touchschreen (Saffer, 2007, S.123).

»Eine konsistente Gestaltung der einzelnen Kategorien erleichtert die intuitive Ver-
standlichkeit, schafft Wiedererkennbarkeit und verklrzt die Lernkurve.” (Spies & Wen-
ger, 2018, S. 214)



In der westlichen Welt ist die Leserichtung von links nach rechts sowie von oben nach
unten. Die Aufmerktsamkeit des Benutzers kann durch gezielte Nutzung von Farben
oder kontrastreichen Schriften gelenkt werden. Auch die Anordnung und Ausrichtung

tragt zur Blickfihrung im Spielfeld bei (Saffer, 2007, S. 123-133). Fir ein optimales
Interfacedesign braucht das Konzept ein Responsive Design. Mit einem responsiven
Aufbau wird klargestellt, dass das Interface sowie die enthaltenden Objekte an ver-
schiedene BildschirmgréBen angepasst wird. Dieser spezifische Bereich wird fir die-
se Arbeit jedoch auBen vorgelassen, da das Thema den Rahmen der Arbeit sprengen
wurde.

Animation
Wird die Aufmerksamkeit des Lesers durch die visuellen Elemente gelenkt, schaffen
Animationen Dynamik. Das richtige Timing sowie Raum- und Bewegungsgefuhl fur
die Textbausteinen und die Seitentibergangen spielen als Interaktionselemente eine
groBe Rolle.

Bewegung entsteht durch das Ausldsen einer Aktion, in dem Falle das Anklicken ei-
ner Flache oder Bewegen eines Textbausteins. Mit dem Auslésen der Bewegung ver-
bindet die der/die Spielende eine Erwartung bei der Nutzung der Interaktionsflache.

Um Interaktionen schaffen zu kénnen braucht es einen Raum, der in Kombination
von analoge und digitaler Form stattfindet. Die analoger Form ist das Bestétigen der
Spielenden auf dem analogen Gerét. Der resultierende Feedback zeigt sich wiederum
auf dem digitalen Touchscreen der Smartphones.

Zeit kreiert Rhythmus. Rhythmus bestimmt die Abfolge und Erscheinung, wie die vi-
suellen Elemente in einer bestimmten Zeit auftauchen bzw. verschwinden. Eine effek-
tive Interaktion und Takt zwischen den Spielenden und dem Spiel besteht nur, wenn
die Interaktionen vorher mehrere lterationen durchlaufen haben. (Saffer, 2007, S.44-
46; vgl. Humfrey 2018: Min 18:59)

Bedienung

Das Konzept des Spiels ist auf das Smartphone ausgelegt. Die Bedienung erfolgt
durch die Gestensteuerung auf einem Touchscreen. Um fir den Spielenden eine Il-
lusion aus Interaktionen zu schaffen, spielt Animation eine groBe Rolle. Durch die
Animation glaubt das Gehirn im Spiel mit den Objekten interagieren zu kénnen. Aus
diesem Grund ist Animation als Feedback fir die Gestensteuerung essenziell. Bei der
Gestaltung der gestenbasierten Ul muss beachtet werden, dass sich der Aufwand
flr den Spielenden mit jeder neu integrierten Gestik erhdht. Gesten, die frei Uber das
Interface verwendet werden, geben kein Feedback an den Spielenden zuriick. Falls
die der/die Spielende nicht die richtige Gestik ausflihrt, hat die Person keine M&g-
lichkeit den Fehler zu korrigieren (vgl. Babich, 2016). Als allgemeine Regel sollte auf
Standardgesten gesetzt werden. Der/die Nutzende sind durch die Apps an Standard-
gesten gewdhnt und sind nicht gewillt eine andere Bedienung flr die selbe Funktion
zu lernen (vgl. Apple, 0.D.). Standardgesten sind antippen, doppelt anklicken, das
Ziehen, das Schieben, das Gerdrickt halten, das Wischenm das Drehen, das Driicken
und Ziehen, das Zusammenziehen und das Auseinanderziehen.
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Folgendes ist bei der Gestaltung der Interaktionenselemente zu beachten:

Geniigend Auswahl fiir die Interaktionselemente lassen

Fir die Gestaltung sollte auch bei kleinen Touchdisplays die Auswahl der
Interaktionselemente groB angelegt werden. Dies erleichtert den Spielen-
den die Erkennbarkeit aber auch die Treffsicherheit der Interaktionen.

Abstande und Platzierung

Die Interaktionselemente brauchen jedoch ausreichend Abstand zwischen
einander, da sonst benachbarte Aktionen ausgefuhrt werden kénnen. Die
Platzierung der Interaktionen sollte sich mdglichst auf die Mitte des Bild-
schirms konzentrieren. So kann die Erreichbarkeit der Gesten auch bei Dis-
playéanderung gewahrleistet werden.

Sichtbarkeit der Informationen
Die Textbausteine sollten nicht unmittelbar unter den Interaktionsflachen
liegen, da die Texte sonst bei der Interaktion verdeckt werden.

Unterscheidbare Gesten

Verschiedene Aktionen brauchen deutlich unterscheidbare Gesten. Ahneln
die Gesten sich zu sehr, fihrt es bei den Spielenden zu Bedienfehler (vgl.
Spies & Wenger, 2018, S. 186; vgl. Yablonski, 2021, S. 13-14).

2.4. Inszenierung der Interaktionen in einem Textspiel

Spielimpressionen schaffen durch Atmosphare

Flr eine effektive Interaktion im Textspiel braucht es Impressionen. Es ist nach Bjoérk
& Holopainen ein Zustand, das die der/die Spielende als ein fokussiertes Interagieren
mit der Spielwelt erleben. Es kann einer der Motivationsfaktoren sein fir ein befrie-
digendes Spielerlebnis (Bjork & Holopainen, 2005, S. 205). Atmosphére hilft diesen
Zustand zuerhalten. Atmosphére beinhaltet dabei zwei Komponenten:

1. Die zentrale Idee hinter der Arbeit, das Thema des Spiels
2. Die Haltung des Autors gegentiber dem Thema, der Ton, der im Spiel herrscht.
(Kasavin 2012: Min 21:12)

In einem praktischen Kontext findet sich Immersion unter Game User Experience
wieder. Game UX ist das Berlcksichtigen der gesamten Spielerfahrung, die der/
die Spielende mit dem Spiel erfahren sollen. Das beinhaltet die Interaktion mit dem
Spiel, das Miterleben der Geschichte durch die Spielfiguren, das Wahrnehmen der
Spielwelt, das Lésen der Hindernisse im Spiel und wie die Spielenden das Spiel am
Ende in Erinnerung behalten (Hodent, 2018, S.106). Hierfur wird die Joy-of-Use-
Pyramide als Paradigma fur die verschiedenen UX Bereiche herangezogen. Das
Konzept orientiert sich dabei an der Bedlirfnishierarchie des Sozialpsychologen
Abraham Maslow und wird in Branded Interaction als Markenerlebnispyramide ver-
wendet. Als heuristische Annahme des vorhergehenden Researchmaterials hat das
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Modell im Kontext von Game UX als Ziel: Eine optimale Impression, die durch die
Interaktionen im Spiel stattgefunden hat, mit dem Spiel zu verbinden (vgl. Spies &
Wenger, 2018, S. 142-143; vgl.Hodent, 2018, S.106).

Die Joy-of-Use-Pyramide besteht aus fiinf Stufen:

Als Fundament und erste Stufe steht die Funktionalitéat. Verstehen der/
die Spielende die Bedienung und gibt das Spiel dazu passende Feed-
backs an den Spielenden zurtick?

Die zweite Stufe beschreibt die Verwendungszweck hinter der Interak-
tion. Ergibt die Interaktion an der Stelle Sinn? Wird die Interaktion an der
Stelle von der/die Spielende erkannt?

Bei der dritten und vierten Stufe, Kontext und Atmosphare, wird inhaltlich
geschaut, ob die Interaktion und der Levelaufbau bei der Narration unter-
stitzt.

Die flinfte Stufe reprasentiert die Spitze der Pyramide, der Joy-of-Use.

Im Falle von Game UX, entsteht durch die stimmige Wechselwirkung der Bereiche
eine koharente Atmosphéare und somit eine bleibende Impression vom Spiel. Die Be-
reiche miteinander abzustimmen und anzupassen braucht mehrfache Iterationen sei-
tens der Entwickler. Dabei muss bei der Interaktion darauf geachtet werden, dass die
Balance zwischen Narration und Kernmechanik nicht ins Wanken gerat. Um effektiv
Interaktionen visuell gestalten zu kénnen, wird der dritte und vierte Bereich der Pyra-
mide in narrative und visuelle Strukturen unterteilt.

Narrative Struktur

Fir eine interaktive Geschichte bendtigt man eine Struktur, um wirkungsvoll die Spiel-
geschehnisse in Szene zu setzen. Hierflr nutzt die Arbeit das Paradigma von Syd
Field. Sie baut auf die Prinzipien von Aristoteles Drei-Akt-Struktur auf. Bei der Struktur
teilt sich die Erzahlung in drei Akte auf: Anfang, Mitte und Ende, die mit zwei Wende-
punkten miteinander verbunden sind. Der Anfang fihrt in die Handlung der Geschich-
te ein. Durch den ersten Wendepunkt bzw. das erste SchlUsselereignis verlauft die
Geschichte in eine neue Richtung. In der Mitte geschieht der Konflikt, der zum zweiten
Wendepunkt flihrt. Beim letzten Akt 16st sich der Konflikt auf (Field, 2007, S.306-309).
Um den Aufbau der Geschichte zu bestimmen, nutzt Syd Field fir die drei Akte vier-
zehn Karten. Dabei stehen die Karten fir die wichtigen Szenen in diesem Akt. Die
Arbeit nimmt sich dieser Methodik an, um bei der Analyse von DEVICE 6 den Aufbau
der Narration in ihrem Kern Ubersichtlich darzustellen (Field, 2007, S.310-311).

Visuelle Struktur

Wie beim Abschnitt 2.1. Struktur im Textspiel beschrieben, braucht ein Textspiel eine
Balance zwischen den Interaktionselementen und der Narration. Die Joy-of-Use-Py-
ramide als Ausgangspunkt folgt die visuelle Struktur folgender Schlussfolgerung.

Die Designprinzipien eines interaktiven Textspiels folgt diesen Punkten.
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1. Der Levelaufbau unterstitzt den Inhalt.

2. Die Game Ul bietet Orientierung und Eingew6hnung fir der/die Spielen-
de.

3. Eine intuitive Bedienung, die sich in die Atmosphére des Spiels integriert.

Die heuristische Annahme wird bei der Analyse eines ausgewahlten Textspiels naher
betrachtet und Uberpruft.

Fir die Umsetzung ist es wichtig, sich Gedanken tber den Anwendungsfall zu ma-
chen. ,Ein Use Case bzw. Anwendungsfall beschreibt das Verhalten eines Systems
aus Anwendersicht inkl. aller Szenarien, mit denen ein Akteur versucht, ein Ziel zu er-
reichen.” (t2informatik, 0.D.). Schematisch wird der Anwendungsfall der Interaktionen
aus Sicht des Spielenden aufgezeigt. Darauf basierend werden passende Interakti-
onselemente eingefligt. In diesem Schritt wird geschaut, ob die Interaktionselemente
und Symbole wiederkehrende Muster vorweisen. Unter dem Begriff Designpattern
werden die anwendbaren Gestaltungsmuster bestimmter Anwendungsfalle gesam-
melt. Die wiederkehrenden Interaktionsprozesse werden UX Pattern, die wiederkeh-
renden grafischen Elemente Ul Pattern genannt (vgl. Spies & Wenger, 2018, S. 285).
Ein Styleguide sorgt dafiir, dass die Gestaltung der Interaktionselemente in einem
Textspiel einheitliche Richtlinien folgt. Basierend auf den Designprinzipien und den
Anwendungsféllen entstehen Herangehensweisen, aus denen die Designregeln fur
die Interaktionselementen entstehen. Ziel des Ganzen ist ein einheitliches Bild des
Textspiels wiederzugeben.

Spannungsbogen

Wie schafft das Spiel Interesse bei den Spielenden? Interesse entsteht durch die Nar-
ration und die Interaktionselemente. Die narrativen und visuelllen Strukturen sollen fur
den Spielenden erinnerungswirdige Momente schaffen, die bei den Spielenden Inter-
esse wecken. Dabei stehen die Ereignisse nicht fir sich alleine. Sie bauen aufeinander
auf und erzeugen den Spannungsbogen (Schell, 2016, S. 370). Der Spannungsbogen
in der Arbeit baut auf den Werten Zeit, der Abfolge der Ereignissen und der inhdrente
Interesse auf.

Zeit
Wann und in welcher Reihenfolge taucht das Ereignis im Spiel auf?
Wie lange dauert das Ereignis?

Abfolge der Ereignisse

Welche Momente bleiben in Erinnerung?

Wie baut sich die Handlung zu diesem erinnerungswtirdigen Moment auf?
Steht dieser Moment in Relation zur Interaktion?

Inhdrente Interesse

Wie stark empfindet der/die Spielende das Ereignis?
Wo veréndert sich die Spannung, wo bleibt sie gleich?
Liegt die inharente Interesse im Tief- oder Hochpunkt?
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3. Analyse der Interaktionen am Beispiel
von DEVICE 6

DEVICE 6 ist ein 2013 vom Spieleentwickler Simogo entwickeltes und auf I0S heraus-
gebrachtes textbased Adventure Game in englischer Sprache. Als die Protagonistin
Anna versucht der/die Spielende durch Ldésen von Ratseln von einer unbekannten
Insel zu entkommen. Das Spiel hebt sich als Textspiel im Mobile Bereich durch sein
Leveldesign hervor, das aus einer Textkonstruktion besteht. Erweitert wird die Ge-
staltung durch Symbole und Bildausschnitte. Der Ton ist essenziell flr das Spiel, da
sonst die Ratsel nicht gelést werden kénnen. Es gibt keine Hilfestellung. Das Spiel
kann allerdings pausiert werden, da es seinen aktuellen Fortschritt zu jeder Zeit auto-
matisch speichert. Bei der Analyse von DEVICE 6 wird nun geschaut, wie die visu-
ellen Interaktionen die Narration im Textspiel unterstiitzen und auf welche Weise sie
die Interesse des Spielenden wecken. Die Kriterien und ausgearbeiteten Strukturen
aus der theoretischen Untersuchung werden bei der Analyse des Spiels angewendet.
Die Analyse dient als Ergdnzung zur theoretischen Arbeit. Auf Basis der gewonnenen
Erkenntnisse wird ein Testspiel erstellt, das von Testspielerlnnen unter bestimmten
Gesichtspunkten bewertet werden soll. Fir Interpretation und Ausblick kénnen durch
einen Vergleich von DEVICE 6 mit den Ergebnissen der Umfrage weitere Rickschlis-
se zum Zusammenhang von visueller Interaktion zu Narration geschlossen werden.

Ablauf der Analyse
Untersucht wird das erste Kapitel von DEVICE 6 auf folgende Merkmale:

1. Struktur des Spiels
Wie ist das Spiel aufgebaut? Welchen Spielfluss folgt das Spiel?

2. Interaktionselemente
Wie lauft die Bedienung im Spiel ab?
Welche UX und Ul Pattern besitzt das Spiel?

3. Visuelle Umsetzung

Wie setzt das Spiel die Interaktionen gestalterisch um?
Welcher visuellen Hierarchie folgt es?

Wie schafft das Spiel Ordnung und Blickflihrung?

4. Narrative Struktur

Welcher Struktur folgt die Narration im Spiel?

Welche Textldnge verwendet das Spiel?

Wie sind die Textbausteine ausgerichtet und platziert?

5. Balance zwischen Gameplay und Narration

Wie unterstitzt der Levelaufbau des Spiels den Inhalt?

Wie schafft das Spiel Orientierung?

In welcher Weise vermittelt das Spiel die Bedienung und Interaktion?
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Im Anschluss werden die visuellen und narrativen Strukturen in DEVICE 6 ndher be-
trachtet und in ihre Bestandteile dekonstruiert. Auch wird nach einer narrativen Struk-
tur gesucht und wie die Balance zwischen Gameplay und Narration in dem Textspiel
stattfindet.

3.1. Analyse des Textspiels DEVICE 6

Aufbau des Spiels

Eroffnet wird das erste Kapitel mit einer Titelseite, die den Titel ,Awakening“ tragt. Das
Ul besteht aus einer Textkonstruktion, die um visuelle Symbole und Bildausschnitte
erweitert wird. Der Text dient neben der Narration auch als Leveldesign.

Die Geschichte fuhrt durch ihre Textbausteine den Spielenden buchstéblich durch
das Spiel. Um das Spiel bzw. die Geschichte weiter fortsetzen zu kénnen, muss der/
die Spielende als Protagonistin Anna die Ratsel im Spiel I6sen. Hinweise zur Lésung
finden sich in den verschiedenen Interaktionselementen des Spiels. Zum Teil ist die
richtige Reihenfolge der Interaktionen entscheidend, um alle Hinweise im Spiel auf-
zudecken.

Interaktionselemente

Das Spiel nutzt drei Gesten fUr die Bedienung: Swipen, Antippen und den Bildschirm
je nach Ausrichtung des Textbausteins drehen. Folgende wiederkehrende UX und Ul
Pattern finden sich im Spiel wieder:

Komplexes Leveldesign aus Text

Das Game Ul von DEVICE 6 baut auf einem in sich geschlossenen Textkonstrukt
auf. Dabei erinnert der Aufbau an eine schematische Landkarte. Die Ausrichtung und
Position der Textbausteine dndert sich mit dem Raum bzw. Ort. Blocktexte zeigen den
Spielenden zum einen, dass sie einen neue Raum oder Ort betreten, zum anderen
heben sie wichtige Interaktionselemente hervor, die fUr das Losen der Ratsel ent-
scheidend sind. Satze, die Uber das ganze Spielfeld gehen, zeigen den Spielenden,
dass sie einen weitldufigen Weg zum néchsten Ort beschreiten. Dabei kann der Weg
sich in verschiedene Richtungen aufteilen. Der Spielende hat die Mdéglichkeit, sich im
Textkonstrukt einzufinden und zu orientieren, da kein Zeitlimit existiert.

Animierte Bildausschnitte
In variierender GréBe zeigen schwarz-weiBe Bildausschnitte die Rdume, Orte oder
Landschaften im Spiel. Durch den Parallax-Effekt verschiebt sich der Bildinhalt mit
der Gestensteuerung. Manche Bildausschnitte dienen der Atmosphare, andere ent-
halten Hinweise zur Lésung der Rétseln oder interaktive Objekte.

Schaltflachen
Die interaktiven Objekte besitzen Schaltflachen, die sichtbar bo.
werden, sobald ein/e Spielende sich ihnen ndhert. Die richtige
Eingabe von morsedhnlichen Signalen oder Zahlenkombina-
tion bringt den Spielenden der Lésung des Rétsels ndher.

Abb. 2: Schaltflache
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Visuelle Umsetzung

Layout des Spiels

Das Spielfeld in DEVICE 6 erstreckt sich tUber einen groBflachigen beigen Hintergrund.
Die Ausrichtung und Position der Textbausteine spielt eine zentrale Rolle, daher hat
das Ul des Spiels ein flexibles Layout. In horizontaler Ausrichtung setzt das Spiel
die Texte in Blocksatz. Die Texte sind in Abschnitte unterteilt, um einen angenehmen
Lesefluss flr den Spielenden zu bieten. Aufgelockert wird der Layout durch Dialoge,
Symbole und Bildausschnitte. In vertikaler Ausrichtung liegt die Komposition des Tex-
tes am oberen Rand. Den unteren Bereich nutzt das Spiel um Interaktionselemente
oder omindse Infografiken einzubringen. Liegt die Komposition der Satze in der Mitte,
beginnt der Text, sich in verschiedene Richtungen aufzuteilen.
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Abb. 3: Ul von DEVICE 6

Textbausteine

Die Komposition der Textbausteine unterstitzt die Narration in ihrer visueller Dar-
stellung. Sie beeinflusst gleichzeitig den Lesefluss des Spielenden und zeigt wich-
tige Interaktionselemente im Spielfeld auf. Bei l&ngeren Textabschnitten bleibt der/
die Spielende langer an einer Stelle, wodurch Interaktionselemente den Spielenden
aufgezeigt werden kénnen. Die quer angelegten Textbausteine kénnen von Spielen-
den schneller gelesen werden, da sie einzelne Satze der Narration beinhalten. Fir den
Spielenden gibt es visuell das Gefluhl, durch einen weitldufigen Flur zu laufen. Fir die
Narration nutzt das Spiel eine Serifenschriftin schwarzer Farbe, Standortangaben sind
unterstrichen und in grauen GroBbuchstaben geschrieben. Dialoge dagegen kursiv
und in kleinerer SchriftgréBe gesetzt. Dabei wird eine hellerer Grauton benutzt.

Symbole und Feedback

Die Symbolik ist minimalistisch, die von Karten, Infografiken, Blaupausen, alten
schwarz-wei3 Fotos und Buch- und Albumcovern aus den 60ern inspiriert sind (Simo-
go, 2013). Im Spiel dient sie als Bedienhilfe, Feedback fir die Ausrichtungssteuerung
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oder als Interaktionselement. Sie schafft neben dem Text als Gestaltungselement At-
mosphére im Spiel.
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her head, as though to ey Suruip >y

> « dizziness and sharpen
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Abb. 4: Feedback Abb. 5: Ausrichtungs-
far die Ausrichtung pfeileals Gestaltungs-
element

Narrative Struktur

Im ersten Kapitel lernt der/die Spielende die Spielfigur Anna kennen. Die Handlung
enthtllt nach und nach, in welcher Situation Anna sich befindet. Dabei findet sie bei
ihrer Erkundung omindse Nachrichten, Signale und Aufnahmen. Die Narration des
ersten Kapitels endet mit der Realisierung, dass Anna an einem abgeschotteten Ort
gefangen ist und einen Weg rausfinden muss. Obwohl der Aufbau des Spiels eine
komplexe Handlung suggeriert, folgt die Geschichte einem linearen Verlauf. Die narra-
tive Struktur baut auf zwei Akten auf: Der EinfUhrung und einem Wendepunkt, der den
Spielenden zu zwei Konfrontationen fUhrt. Der dritter Akt, die Auflésung, geschieht
durch das Gameplay. Der/die Spielende sucht die Hinweise aus den Bildausschnitten
und Aufnahmen heraus, um die Losung in die jeweiligen Apparate einzugeben. Der
narrativer Aufbau folgt diesen Strukturen:

1. EinfUhrung in die Geschichte
1.1. Anna erwacht in einem ihr unbekannten Zimmer.
1.2. Sie versucht sich zu orientieren und klagt Gber Kopfschmerzen.
1.3. Sie verldsst das Zimmer und sieht eine Treppe, die nach unten fihrt.
1.4. Eine Tur versperrt ihr den Weg. Sie &ffnet die Tur.
1.5. Sie gelangt zu einem Korridor, den sie durchlduft.
1.6. In einem Kinderzimmer kann sie aus dem Fenster das Meer, ein Schloss
und eine Brucke ausmachen.
1.7. In einen anderen Zimmer entdeckt sie einen modifizierten Schrank, an
dem ein schlossartiges Gerat angebracht wurde.
1.8. Inre Kopfschmerzen lassen nach, jedoch kann sie sich nicht erinnern,
wie sie zu diesem Ort gekommen ist.
1.9. Aus Frust klopft sie gegen eine TUr.
1.10. Keine Antwort. Sie findet jedoch ein Lehrzimmer.

Wendepunkt
W1. Sie gelangt zu einer Treppe, die in verschiedene Richtungen fuhrt.
(s. Abb. 5)
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2.1. Konfrontation
2.1.1. Sie vernimmt ein seltsames Gerdusch aus einem anderen Zimmern.
2.1.2. In dem Zimmer entdeckt sie einen Tonbandgerat.
2.1.3. Sie setzt ihren Weg durch den Korridor fort.
2.1.4. lhr Weg endet jedoch vor einer Stahltir mit einem Bildschirm, der
Aufzeichnungen einer Sicherheitskamera anzeigt.

2.2. Konfrontation
2.2.1. Sie findet sich im Empfangsbereich wieder.
2.2.2. Sie hort Stimmen aus dem Esszimmer.
2.2.3. Der Raum ist voller Menschen, die Annas Préasenz wird ignorieren.
2.2.4. Beim Ansprechen einer Person stellt sie fest, dass alle Menschen im
Raum Puppen sind.
2.2.5. Sie rennt weg. Versucht aus dem Schloss zu verschwinden, doch der
Ausgang ist versperrt.

Die Auflistung gibt eine Ubersicht liber die einzelnen Szenen, die die Storyline des

Spiels bilden. Je nachdem, wie der/die Spielende bei der Aufteilung der Textes ent-
schieden hat, kann die Reihenfolge der Konfrontationen umgekehrt sein. Dies andert
die Geschichte nicht, da der Spielende am Ende zum selben Ausgangspunkt kommt.

Spannungsbogen

Im Folgenden wird Uber die Werte Zeit, Abfolge der Ereignisse und der inharente In-
teresse der Spannungsbogen ermittelt. Der Fokus liegt dabei auf dem narrativen Auf-
bau, der Relation der Interaktionselementen zu den Ereignissen und der Dauer der
Ereignisse.

Zeit
Die Reihenfolge der Ereignisse folgt dem ausgearbeiteten Aufbau unter dem Unter-
punkt "Narrative Struktur". Die Reihenfolge der Konfrontationen kann, je nachdem
welche Richtung der/die Spielende bei der Textaufteilung wahlt, einem umgekehrten
Ablauf folgen. Bei der Zeitmessung wurde nur der Text gelesen.

Einflhrung bis zum Wendepunkt: 7-8 min
1. Konfrontation bis zum Wendepunkt: 1 min
2. Konfrontation bis zur zweiten Sackgasse: 1,5 min

Das Spiel nimmt sich bis zum Wendepunkt die Zeit, den Spielenden in die Geschichte,
aber auch die Interaktionen einzuflihren. Die Zeitmessung hat nicht das Interagieren
mit den Interaktionselementen miterfasst. Durch den Aufbau des Spiels kann jedoch
geschlussfolgert werden, dass die Uberwiegende Anzahl an Interaktionselementen im
ersten Akt liegt.

Abfolge der Ereignisse
Wie unter Spannungsbogen definiert, entsteht Interesse durch die Narration und den
Interaktionselemente. Infolgedessen wird der Bezug zwischen den Interaktionsele-
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menten zu den Ereignissen gezogen. Die Szenen, die bei Spielenden Interessen we-
cken, befinden sich zu Beginn des ersten Akts, der Einfuhrung. Beim Lesen kommt
der Spielende an animierten Bildausschnitten vorbei, die den Bildinhalt durch eine
Parallaxe mit dem Swipen mit verschiebt. Es wird dadurch der Eindruck erweckt, dass
der Spielende in die Spielumgebung hineinschaut. Dieses Interaktionselement nutzt
das Spiel besonders beim ersten Akt der Narration. In der finften Szene und dem
Wendepunkt fihrt das Spiel die Interaktion mit der Textkonstruktion ein. Bei der finf-
ten Szene wechselt der Spielende nicht nur den Raum, sondern auch die Ausrichtung
des Bildschirms. Beim Wendepunkt teilt sich der Text in zwei Richtungen auf. So zeigt
das Spiel visuell den Ubergang zwischen dem ersten Akt, der Einflihrung, und dem
zweiten Akt, der Konfrontation.

Inhdrente Interesse
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Abfolge der Ereignisse

Abb. 6: Grafische Darstellung des Spannungsbogen

Die Grafik zeigt, wie interessant die Ereignisse in den Werten eins bis 5 sind. Drei steht
fur den Mittelwert. Eins bis zwei ist der Tiefpunkt, vier bis funf der HOhepunkt. Die Be-
wertung ist subjektiv und kann von Person varrieren. Es wurde nicht unterschieden,
ob die Interesse durch die Narration oder der Interaktionen zu Stande gekommen ist.
Die Grafik gibt jedoch Anhaltspunkte, inwiefern die Interaktionselemente die Interesse
bei den Ereignissen beeinflusste. Die Nummerierung folgt der narrativen Struktur.

Der Héhepunkt findet sich bei der Szene 1.1., dem Wendepunkt, Szene 2.1.1. und
Szene 2.2.4. Zu Anfang besitzt der/die Spielende Erwartungen und Interesse. Er lernt
die Mechanismen und Geschichte hinter dem Spiel kennen. Der Wendepunkt wird mit
dem héchsten Wert bewertet, weil der/die Spielende in einem Ubergangspunkt ge-
kommen ist. Der erste Akt, die Einflhrung, endet und es wird einem zwei Wege aufge-
zeigt. Dieser fUhrt den Spielenden zum 2. Akt, der Konfrontation. Bei beiden Szenen
2.1.1.und 2.2.2. werden unbekannte Gerdusche vernommen. Die Werte flr die beiden
Szenen unterscheiden sich leicht, da die Ewartung beim zweiten Gerdusch leicht fallt.
Die Szene 2.2.4. lasst einem Hoffnungen auf andere Menschen zu treffen wecken.

Bei den Szenen, die einen Mittelwert anzeigen, findet sich die Gemeinsamkeit, dass
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der/die Spielende aber auch die Protagonistin sich im Spiel orientiert oder ein Ob-
jekt entdecken. Die Ausnahme bildet die Szene 2.2.5., wo Anna realisiert, dass sie in
einem abgeschottenen Ort eingesperrt ist.

Bei den Szenen, die im Tiefpunkt liegen, durchquert Anna einen weitlaufigen Flur.
Visuell zieht sich ein langer Satz quer Uber das Spielfeld. Es gibt nichts neues zu ent-
decken. Der/die Spielende gewdhnt sich langsam an die Interaktionselementen. Die
Ausnahme bilden die Szene 2.1.4. und 2.1.4., wo Anna entdecken muss, dass der
Ausgang verschlossen ist. Bei Spielenden kann das Geflhl aufkommen, einen unné-
tigen Weg eingeschlagen zu haben.

Werden die Zeitwerte noch mal in Relation zur inhdrente Interesse genommen, héalt
DEVICE 6 bis zur vierten Szene die Interesse und nimmt bis zur Wendepunkt die Inter-
esse weg. Wie beim Abschnitt Zeit erwdhnt, nimmt das Spiel sich Zeit die Geschichte
und Interaktionen einzuflhren. Die nachfolgenden Handlungen nach der Wendung
haben eine starkere Kurvenédnderung als die am Anfang. Auch zeitlich erfolgen die
beiden Konfrontationen nacheinander. Nach der Wendungspunkt féllt an zwei Stel-
len die Interesse zum Tiefpunkt, jedoch wird dieser Moment genutzt um die ndchste
Handlung interessanter zu inszenieren. Bei der Handlung wird Anna damit konfron-
tiert, dass es keinen Ausgang gibt und ein Weg nur durch die Réatseln gefunden wer-
den kann.

Balance zwischen Interaktion und Narration

DEVICE 6 ist darauf konzipiert, dass der/die Spielende den Levelaufbau des jeweili-
gen Kapitels mehrmals durchgeht. Zuerst wird der Spielende die Textbausteine lesen,
dabei erfasst sie flichtig die Interaktionselemente. Im zweiten Durchlauf verschafft der
Spielende sich einen Uberblick tiber das Spielfeld und seine Interaktionselementen
Dabei werden die Ratseln und Hinweise in den Interaktionselementen erfasst. Beim
dritten Durchgang fokussiert der Spielende sich auf das Lésen der Ratseln. Hier fangt
narrativ der dritte Akt, die Auflédsung, aber auch das Gameplay an. Hat der Spielende
die Ratseln gel6st, kann der sie zum nachsten Kapitel gelangen.

Das Integrieren der Interaktionen in die Narration und das Wecken der Interes-
ses in dem Spiel DEVICE 6 geschieht in diesen drei Punkten:

1. Levelaufbau unterstiitzt den Inhalt
Das Schaffen der Atmosphéare geschieht visuell zum einen durch die komplexe Text-
struktur und zum anderen durch die Interaktionselemente. Besonders die Textstruktur
spiegelt die Desorientierung des Charakters wieder. Deutet narrativ dem Spielenden
auch an, dass das Lésen der Ratseln nicht unbedingt zum erhofften Ziel flhrt.

2. Orientierung im Spielfeld bieten
Auch wenn das Spielfeld komplex wirkt, ist die Textkonstruktion in sich geschlossen.
Die wiederkehrenden UX und Ul Pattern geben dem Spielenden Orientierungspunkte.
Die Ansichtsanderung beim Bildschirm desorientiert den Spielenden wiederum, ver-
anschaulicht jedoch narrativ die Situation des Charakters im Spiel. Auch zeigt diese
Interaktionselement den Spielenden interaktiv den Ortswechsel an.
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3. Intuitive Bedienung
Die Bedienung ist auf drei Gesten begrenzt, die einer klar einen definierten Aktion
folgten: Durch das Swipen bewegt sich der Spielende im Textspiel. Das Antippen be-
tatigt die Schaltflachen im Spiel. Das Drehen des Bildschirm zeigt den Ortswechsel
an.

3.2. Besonderheiten und Vergleich mit anderen Textspielen

Um einen differenzierte Analyse zu schaffen, méchte die Arbeit DEVICE 6 mit dem
Spiel Lifeline vergleichen. Welche Gemeinsamkeiten finden sich in den Textspielen
und worin unterscheiden sie sich? Der Vergleich findet in den Bereichen Funktion,
Nutzlichkeit, Kontext und Emotion statt. Die Auflistung zeigt, was mit den Bereichen
genau gemeint ist.

1. Funktion
Welche und wie viele Gesten verwenden die Spiele?

2. Nutzlichkeit
Wo werden die Interaktionen platziert?
Wie erkennt der/die Spielerin die Interaktion?

3. Kontext
Wie unterstitzt das Leveldesign die Handlung?

4. Emotion
Wie bauen die Spiele Atmosphére auf?

Wichtige Eckdaten zu Lifeline

Wie DEVICE 6 ist Lifeline ein textbased Adventure Game im Mobile Game Bereich.
Es wurde 2015 von 3 Minute Game entwickelt und herausgebracht. Das Spiel erzahlt
die Geschichte der Spielfigur Taylor, wie die Figur versucht, einen Ausweg von einem
fremden Planeten zu suchen. Die einzige Kommunikationsverbindung, die Taylor hat,
ist der/die Spielende. Der/die Spielende entscheidet durch seine Antworten, ob Taylor
lebend vom Planeten wegkommt oder durch natlrliche oder unnatirliche Widrigkei-
ten umkommt. Die Geschichte hat dadurch verschiedene Ausgange. Die Narration
ist dadurch nicht-linear. Der Game Ul von Lifeline soll an ein Kommunikationsgeréat
erinnern. Die Geschichte wird als Chatverlauf angezeigt und verwendet eine Echtzeit-
anwendung. Wenn Taylor schlaft, auskundschaftet oder Tatigkeiten ausflihrt, muss
der Spieler auf Antworten von Taylor warten.

Gegeniiberstellung von DEVICE 6 und Lifeline

1. Funktion
DEVICE 6 nutzt fur die Bedienung drei Gesten: Swipen, Antippen und das Drehen des
Bildschirm. Fur Lifeline braucht der Spielende zwei Gesten: Scrollen und Antippen.
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Die Bedienung ist auf zwei bis drei Gesten begrenzt. Beide
Spiele geben den Spielenden klar an, wann welche Ges-
te fUr das Spiel genutzt wird: Swipen um sich im Spiel zu
bewegen bzw. den Text fortsetzen, und Antippen um eine
Interaktion einzuauszufihren. Bei DEVICE 6 wird das Dre-
hen des Bildschirm dazu genutzt einen Ortswechsel auf-
zuzeigen. Im Gegensatz zu DEVICE 6 besitzt Lifeline ein
Meni. Der Spielende kann dort die TextgréBe anpassen,
die Sprache andern, den Ton ein- oder ausschalten, einen
Zuruck-Button und einen Schnellmodus.

Abb. 7: MenU von Lifeline

2. Verwendungszweck

Die Interaktion in Lifeline besteht aus der Entscheidung zwischen zweier Antwortmaég-
lichkeiten. Entscheidungen werden als Buttons im unteren Bereich des Chatverlaufs
angezeigt. Der Chatverlauf ist in einem dunklen Farbton angelegt, so dass die Interak-
tion mit den zwei hellen Buttons in den Vordergrund riickt. Die Interaktion in DEVICE 6
liegt im Lésen der Ratseln. Um die richtige Eingabe, in den Schaltflachen eingeben zu
kdnnen, missen alle Bildausschnitte sowie Ton- und Bildaufnahmen nach Hinweisen
durchsucht werden. Da der Leveldesign aus Text besteht, riicken die Interaktionsele-
mente fUr den Spielenden mehr in den Vordergrund. Beide Spiele folgen der Struktur
eines Textspiels. DEVICE 6 geht einen Schritt weiter und verwendet die Texte als
Interaktionselement. Der Text wird sowohl als Narration als auch fur das Leveldesign
verwendet.

3. Kontext

Bei beiden Spielen unterstltzt das Leveldesign die Narration. Lifelines Bedienober-
flache soll bei den Spielenden den Eindruck vermitteln Gber Taylors Leben zu ent-
scheiden. In Kombination mit der Echtzeitanwendung und der begrenzten Entschei-
dungsoption gibt das Spiel den Spielenden das Gefuhl von Dringlichkeit und den
Druck die richtige Entscheidung zu treffen. Die Bedienoberflache von DEVICE 6 zeigt
Narration durch die in sich geschlossene Textkonstruktion und ihre Ratsel. Wie der
Charakter im Spiel sitzt der/die Spielende im Kapitel fest, wenn er die Réatsel nicht
l6sen kann. Zwar unterstitzt das Leveldesign der beiden Spiele die Narration, doch
verfolgen beide einen anderen Gestaltungsansatz bei den Interaktionselementen. Li-
felines Bedienoberflache ist geradlinig und klar aufgebaut. Der/die Spielende liest die
Ubermittelten Texte. Bei aufkommenenden Entscheidungen wahlt der/die Spielende
eine der beiden Optionen und erféhrt im Spielverlauf, zu welchem der mdglichen En-
den ihn seine Entscheidungen geflhrt haben. Der Spielende hat zudem die Option,
zu einer bestimmten Stelle in der Narration zurlickzukehren. Die Bedienoberflache
von DEVICE 6 ist dagegen komplex und verwirrend. Der Spielende muss sich in das
Leveldesign einfinden und alle Hinweise nachgehen. Erst durch die richtige Eingabe
der L&sung gelangt der/die Spielende zum nachsten Kapitel und setzt das Spiel fort.
Die aktive Beteiligung des Spielenden erfolgt bei Lifeline nur durch das Lesen und
die aufkommenden zwei Entscheidungsoptionen. Bei DEVICE 6 finden sich dagegen
mehr Interaktionselementen. Auch wird der Text fir DEVICE nicht nur fir die Narration
genutzt, sondern ist fester Bestandteil des Leveldesigns.
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4. Atmosphare
Die Atmosphére zeigt sich bei beiden Spielen durch die Interaktionselemente. Lifeline
verwendet hierfur die Echtzeitanwendung und die Entscheidungsoptionenen. DEVICE
6 setzt auf animierte Bildausschnitte, Schaltflaichen und das Audio. Die Interaktion
bei Lifeline ist begrenzt. Die meiste Zeit verbringen Spielende mit lesen, was durch
Entscheidungsoptionen aufgelockert wird. Zwar verwendet das Spiel eine Echtzeit-
anwendung, jedoch ist es dennoch nicht an das Vorgehen von Zeit gebunden. Bei
DEVICE 6 beteiligt sich der Spielende aktiv bei an der Lésungssuche. Jede Inter-
aktionselement tragt zum Spielerlebnis bei. Ist der Ton bei Lifeline optional, ist es in
DEVICE 6 essenziell, den Ton zu héren, da sonst Hinweise zur Lésung verloren gehen.

3.3. Annahme und weiteres Vorgehen fur das Testspiel

Lifeline folgt einer nicht-linearen Narration mit begrenzter Interaktion. Der Aufbau des
Spiels ist im Gegensatz zu DEVICE 6 klar. Der Fokus liegt hauptsachlich beim Lesen
und dem Entscheiden des narrativen Ausgangs. DEVICE 6 folgt einer linearen Narra-
tion, die den Spielenden mit ihrer audiovisuellen Gestaltung und ihren Interaktions-
elementen aktiv ins Spielgeschehen einbindet. Beide Herangehensweisen zeigen die
Moglichkeit der Interaktionselemente in Textspielen auf: Je nach Ausrichtung des
Spiels liegt der Fokus mehr in der Narration oder den Interaktionselementen. Flir den
praktischen Teil der Arbeit wird auf Basis der gewonnenen Erkenntnisse ein Testspiel
erstellt. Dabei verfolgt die Untersuchung drei Untersuchungspunkte:

1. Textbausteine als Leveldesign
Inwiefern kann der Aufbau die Spielausrichtung aufzeigen?
Welche Komponente spielen bei der Atmosphére eine Rolle?

2. Gerausche und Dialoge
Ist es moglich, Gerdusche und Dialoge durch Soundeffekte bzw. Textbau-
steine aufzuzeigen?

3. Spielfluss in der Handlung

Wie wirkt sich die Intensitat der Interaktionselementen beim Spielfluss aus?
Was muss bei der Entwicklung der Bedienung und Interaktionsflachen be-
achtet werden, um einen reibungslosen Ablauf des Spiel zu gewahrleisten?
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4. Untersuchung
Testspiel mit darauffolgende Untersuchung

4.1. Beschreibung des Testspiels

Der praktische Teil wendet die Erkenntnisse aus der theoretischen Grundlage und der
Analyse in einem Testspiel um. Testspiel meint einen Spielprototypen, die bestimmte
Untersuchungspunkte ndher betrachtet. Dabei wird die Entwicklung sowie der Prozess
des Testspiels dokumentiert. Die darauffolgende Umfrage Uberprift in den Kriterien
Funktion, Nltzlichkeit, Kontext und Emotion die visuelle Gestaltung der Interaktions-
elemente in dem Testspiel. Am Ende werden die Ergebnisse aus der Umfrage inter-
pretiert.

Konzept

Der/die Teilnehmende sollen drei kurze Spielsequenzen durchspielen und bei der
Umfrage die Interaktionen, Aufbau und Atmosphére des Testspiels in den UX Krite-
rien Funktion, Nutzlichkeit, Kontext und Emotion bewerten. Die Untersuchung fokus-
siert sich auf diese Punkte:

1. Textbausteine als Leveldesign
2. Gerausche und Dialoge als Text
3. Spielfluss in der Handlung

Zwar fokussieren die drei Spielsequenzen jeweils auf einen Untersuchungspunkt,
kann die Art der Narration und der resultierenden Gestaltungsansatz dazu fuhren,
dass es zu eine Uberschneidung in den Untersuchungspunkten kommt. Dieser Um-
stand wird bei den Antwortoptionen der Umfrage berucksichtigt.

Auswahl des Textes

Das Testspiel nutzt Auszlge der Geschichten von ,The Scandal of Bohemia“ von Ar-
thur Conan Doyle und ,Alice’s Adventures in Wonderland“ von Lewis Carroll. Die Aus-
wahl der Geschichte erfolgt unter diesen Kriterien:

- Dass Text gemeinfrei ist.

- Die Sprache ist auf English, um das Testspiel fur eine breitere Masse
zuganglich zu machen.

- Die Geschichte ist der Allgemeinheit bekannt.

Erster Untersuchungspunkt: Textbausteine als Leveldesign
Aus ,, The Scandal of Bohemia“ von Arthur Conan Doyle wurde flir den ersten Unter-
suchungspunkt die Textstellen aus dem ersten Teil aus den Seiten 9-14 entnommen.
Der erste Spielsequenz tragt den Titel ,Sherlock: Dialogue®. Die Sequenz zeigt, wie
Sherlock Holmes mit Dr. Watson einen verbalen Schlagabtausch mit einem Klienten
fahrt. Hier liegt der Fokus der Untersuchung bei den Textbausteinen, die als Levelde-
sign und Interaktionselement genutzt wird.
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Zweiter Untersuchungspunkt: Gerausche und Dialoge
Fur den zweiten Punkt entnimmt die Arbeit die Textstellen aus dem zweiten Teil der
selbigen Kurzgeschichte, The Scandal of Bohemia. Titel fir diese Spielsequenz ist
»oherlock: Argument”. Die Szene zeigt eine kurze Textstelle aus Seite 29, eine Hand-
gemenge, die gegen Ende zuspitzt. Hier liegt der Fokus auf die Gerdusche und Larm.

Dritter Untersuchungspunkt: Spielfluss in der Handlung
Die dritte Spielsequenz nutzt aus dem ersten Kapitel des Buches ,Alice’s Adventures
in Wonderland® von Lewis Carroll die Textstelle aus den Seiten 1-5. In den Abschnitt
jagt Alice dem weiBen Kaninchen in dem Erdloch nach, wo sie von der Realitat zu ei-
nem Traumland fallt. Dieser Bereich fokussiert sich auf den Spielfluss in der Handlung.

Den Spielaufbau bestimmen und mégliche Interaktionen vermerken

Im n&chsten Schritt wird der Spielaufbau bei den ausgewahlten Texten grob eingeteilt.
Ziel ist es einen angenehmen Lesefluss fur den Spielenden zu schaffen. Das heift,
dass die Dialoge und Handlungen im Testspiel eine angemessene Textlange besit-
zen. Besonders auf dem Smartphone kénnen zu lange Texte den Spielenden schnell
ermlden, was den Spielfluss stért. Aus den Griinden werden Textstellen, die unter
diese Kriterien fallen, rausgenommen. Interessante Szenen vermerkte ich mit einem
Anwendungsfall.

Umsetzung

Das Testspiel entstand zuerst im Programm Adobe XD, wurde jedoch spater in das
Programm Figma transferiert und dort fertiggestellt. Die Programme erméglichen ohne
technischen Vorwissen einen interaktiven Prototypen umzusetzen. Der Teilnehmende
bekommt durch einen erhaltenden Link Zugang zum Testspiel. Fur die beiden Pro-
gramme brauchte ich ein paar Tage Einarbeitungszeit, um alle Funktionen gezielt nut-
zen zu kénnen. Die Umstellung auf Figma geschah, weil auf Adobe XD keine M&g-
lichkeit bestand externe Links in dem Testspiel einzufligen. Figma bietet zudem die
Moéglichkeit die Figma Ul zu deaktivieren und die Bedienung Uber die Tastatur zu
sperren. Besonders die letzte Funktion ist flr das Testspiel wichtig gewesen, weil es
den Teilnehmenden unterband Uber die Tastatur das Testspiel zu bedienen. So konnte
garantiert werden, dass der Teilnehmende Uber die Maus die Gestensteuerung nutzt.

Erste Entwiirfe und Ideen

Um ein Geflhl flr das spatere Testspiel zu haben, wurde fir die ersten Versuche mit
geeigneten Textpassagen aus dem Buch ,Das fahle Pferd” von Agatha Christie experi-
mentiert. Von DEVICE 6 inspiriert setzte ich die Textpassagen in geeignete Textlangen
in den Wireframes ein. Ich experimentierte mit verschiedenen Mdéglichkeiten, wie der
Text als Interaktionselement fir den Spielenden eingesetzt werden kann. Da das Buch
,oer fahle Pferd“ von Agatha Christie nicht allgemeinfrei ist, wurde fir das eigentli-
che Testspiel nach eine allgemeinfreie aber bekannte Geschichte gesucht. Aus diesen
Grunden nutzt das Testspiel ausgewéhlte Textpassagen aus den Geschichten ,,The
Scandal of Bohemia® von Arthur Conan Doyle und ,Alice’s Adventures in Wonderland*
von Lewis Carroll.
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Einteilung der Textpassagen
Die Untersuchungspunkte wurden in drei Bereiche unterteilt. Jeder Testbereich fokus-
siert sich auf einen der drei Untersuchungspunkte. Die ausgewéhlten Textpassagen
aus den zwei Geschichten wurden zuerst in den Wireframes eingesetzt. In dem Schritt
wurde geschaut, ob die Textlangen fiir die Bereiche passt. Es gab die Uberlegung
TextUberlangen fir den Spielfluss zu nutzen. Die Idee wurde jedoch verworfen, um die
Zeit der Teilnehmenden nicht zu sehr zu strapazieren.

Layout

Danach ging es an das Layout. Durch einen Rastersystem soll eine einheitliche Struk-
tur auf allen Wireframes stattfinden. Es entsteht eine visuelle Hierarchie, die den Spie-
lenden bei der Bedienung des Game Ul unterstitzt. Das flhrt zu einem komfortablen
und schnelleren Ausfihrung des Testspiels. Das Layout beeinflusst zudem die Le-
serichtung, Platzierung und Ausrichtung des Inhalts. Diese drei Elemente tragen zur
kontrastreichen Gestaltung und Blickflihrung der Wireframes bei. Die Anordnung der
Inhalte erfolgt mdglichst zentral, mit gentigend Abstanden zueinander und dem Rand,
um eine reibungslose Bedienung auf der Bedienoberflache zu gewéhrleisten.

Gestaltung der Game Ul und der Interaktionen
AnschlieBend legte ich das Game Ul im Testspiel fest und gestaltete die Interaktionen.
Die Umsetzung setzt auf eine minimalistische Gestaltung, Akzentfarben und Schrift als
primarer Gestaltungselement. Die Symbole zeigen und veranschaulichen den Spie-
lenden die Bedienung der Interaktionen. Eine deutliche SchriftgréBe war essenziell fur
das Testspiel.

Integrierung der Interaktionen

Stand die Gestaltung des Game Ul des Testspiels fest, ging es im nachsten Schritt
darum, die Wireframes miteinander zu verbinden und die Interaktionselementen zu
animieren. Die vorherigen Entwirfe fur die potenzielle Interaktionen haben bei der
Umsetzung geholfen, die passende Interaktion in den jeweiligen Testbereichen einzu-
setzen. Bei der Umsetzung wurde die Bedienung fir die Teilnehmenden bericksichtigt.
Der Fokus lag bei der Untersuchung eine interessante und passende Interaktionen zur
Narration zu entwickeln.

Iterationen des Testspiels
Vor dem Pretesting wurde auf die Funktionstlchtigkeit der Interaktionen geschaut.
Auch bemduhte ich mich darum die Bedienung durch die Symbole fir den Probanden
verstéandlich zu machen. Dabei wurde jegliche Stérungen beim Spielfluss geandert.
Das Pretesting des Testspiels fand mit finf Personen statt, zwei mit Gamesbezug,
zwei ohne. Es fand nach der Durchfiihrung des Testspiels und Umfrage eine néhere
Befragung statt. Das Prestesting kam zu diesen Resultaten:

- Eine klare Einfuhrung und Instruktion zum Testspiels und Umfrage.

- Bei der offizielle Durchfihrung die Tastatursteuerung und die Figma Ul
fir den Versuch deaktivieren.

- Komplizierte und unverstandliche Interaktionen beim Testspiel
Uberdenken.
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- Die Fragen der Umfrage spezifisch auf die Interaktionen und Thesis
Arbeit stellen.

Eine né&here Ausfuhrung zum Pretesting ist im Anhang als Postscript beigefugt.

Aufbau der Untersuchung

Das Testspiel teilt sich in drei kurze Textspielen. Sie sind miteinander verbunden, so
dass der Teilnehmende ohne Umwege zum néchsten Spielsequenz kommt. Am Ende
gelangt der Teilnehmende durch einen Link zur Umfrage. Um technische Komplika-
tionen zu vermeiden, lauft die Untersuchung nur auf dem Computer oder Laptop. Die
Bedienung findet Uber die Maus statt und soll die Gestensteuerung simulieren. Um das
Textspiel durchgehen zu kénnen, missen der/ die Spielende die Bediensymbole rich-
tig deuten und mit der Maus danach bedienen. Neben der Ubermittlung der Handlung,
dienen die Textbausteine auch als Leveldesign. Das Spielgeschehen soll durch die
Ausrichtung und Platzierung der Textbausteine und ihren unterschiedlichen Interak-
tionselementen ausgedrickt werden. Im Folgenden werden fur die einzelnen Bereiche
der Aufbau und die Erzahlstruktur der jeweiligen Untersuchungsbereiche beschrieben
und erkléart. Alle Bereiche sind durch eine Titelseite getrennt. Sie enthélt den Titel der
entnommenen Textpassage, den Autor und die Benennung des Untersuchungsbe-
reichs. Im unteren Bereich des Wireframes steht detailliert die Quelle der Textpassage.

Sherlock: Gesprach

Der Text unter diesem Untersuchungspunkt ist dialoglastig. Hier fihrt Sherlock mit
dem Klienten einen verbalen Schlagabtausch um einen Auftrag, den der Klient Sher-
lock anvertrauen will. Die Handlung ist im Uberwiegenden niichtern und sachlich ge-
fihrt. Emotionale AuBerungen finden erst statt, als Sherlock die wahren Absichten des
Klienten herausfindet. Diese Atmosphére soll in den Interaktionen und Leveldesign
einflieBen.

Erzéhlstruktur

Die Spielsequenz umfasst 31 Wireframes. Das Textspiel beginnt mit Sherlock, der dem
Klienten einen Sitzplatz anbietet. Gleichzeitig soll mit den nachsten Dialogen die Cha-
raktere und die Situation dem Spielenden vermittelt werden. Der erste Wendepunkt
des Textspiels ist die Entscheidung, ob Sherlock dem Klienten seine Verschwiegenheit
verspricht oder nicht. Diese Stelle simuliert nur eine Scheinentscheidung, zeigt jedoch
dem Spielenden, dass die Geschichte an Fahrt nimmt. Dabei wird die wahre Identitat
des Klienten enthullt und die Situation hinter seinem Besuch erklért. Die Zielperson
wird mitteilt. Das Gespréach gelangt zum zweiten Wendepunkt, wo Sherlock die Ab-
sicht des Klienten genauer ergriinden will. In einem verbalen Schlagabtausch erféhrt
Sherlock und der Spielende die Brisanz hinter dem Auftrag.

Sherlock: Argument

Der Text unter diesem Untersuchungspunkt ist gepragt von lautstarken AuBerungen,
Schlagen und Menschenmengen. Die Geschichte beginnt mit einem verbalen Streit,
die zur kérperlichen Auseinandersetzung mehrere Personen fuhrt. Inmitten der Ge-
schehnisse steht Irene Adler, die Zielperson von Sherlock. Die Textbausteine erfolgen
schnell und dynamisch. Zum Ende der Szene bricht wortwértlich das Chaos aus.
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Erzahistruktur

Der zweite Untersuchungspunkt umfasst zehn Frames. Die Geschichte beginnt mit
einem verbalen Streit zweier Personen. Um den Héhepunkt der Geschichte, die kor-
perlichen Auseinandersetzung, narrativ in Szene zu setzen, erfolgt die Platzierung der
Textbausteine zuerst geordnet. Die schrdgangelegten Texte zeigt die angespannte
Situation dahinter. Der aufkommende Soundeffekt signalisiert die kippende Situation
zur korperlichen Auseinandersetzung. Die weitere Handlung zeigt durch die zentrale
Platzierung der Interaktionselemente unterschwellig die eigentliche Zentralperson in
der Geschichte.

Alice im Wunderland

Unter dem dritten Untersuchungspunkt verfolgt dieser Spielsequenz ein offenes Lay-
out. Die Handlung beginnt zuerst ruhig, nimmt mit der Verfolgung des wei3en spre-
chenden Hasen an Fahrt auf. Durch eine Hbéhle gelangt Alice in eine Fantasiewelt.
Dieser Ubergang von Realitéat zur Fantasiewelt soll sich im Leveldesign widerspiegeln.
Besonders unter diesem Untersuchungspunkt soll durch die Interaktionselemente der
Spielende aktiv im Spiel mitwirken.

Erzahlstruktur
Der dritte Untersuchungspunkt umfasst 19 Frames, davon sind zwei Frames Verlaufs-
leiste. Der Einstieg der Handlung beginnt ruhig. Mit dem weiBen sprechenden Hasen
als erster Wendepunkt beginnt Alices Verfolgung zum Hasenloch. Sie dringt durch
einen Tunnel, was in einem tiefen Fall in einem Brunnen Ubergeht. Als zweiter Wende-
punkt entdeckt der/die Spielende mit Alice an den Wanden des Brunnes einige Dinge
wie ein Marmeladenglas. Gedanken kommen bei Alice auf. Die Situation endet mit

einem abrupten Landung.
Interaktionselemente der jeweiligen Testbereiche

Sherlock: Gesprach

Titelseite
Jeder neuer Untersuchungspunkt begriBt den Spielenden mit einer Titelseite. Wie
das Antreten einer TUr tippen die Spielenden den groBen Kreis an um das Spiel zu
beginnen. Generell soll der groBe Kreis als Bedienungselement aufzeigen, dass etwas
wichtiges folgt.

Chatverlauf
Fir das Gesprach zwischen Sherlock und dem Klienten wurde der Chatverlauf als
Interaktion gewéhlt. Der Chatverlauf ist so aufgebaut, dass die Dialoge vom Klienten
auf der linken Seite erscheint, auf der rechten die Dialoge von Sherlock. Der Chatver-
lauf wird fortgesetzt, indem der Spielende nach links swipe. Als Hilfestellung gibt der
Pfeil unterhalb des Chatverlauf die Touchrichtung an.
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Der kleine Kreis
Im Gegensatz zum groBen Kreis ist das Antippen auf dem ganzen Bereich moglich.
Dem Spielenden soll ein einfacher Spielfluss zum nachsten Frame ermdéglicht werden.
Im Testspiel wird geschaut, ob der groBe und kleine Kreis einen Unterschied bei der
Bedienung und Interaktion bei dem Spielenden hat.

Wahl einer Entscheidung
Hervorhebung des ersten Wendungspunkts fur die Narration. Dem Spielenden soll
durch die Interaktion die Wahl einer Entscheidung gegeben werden, wie die Situation
zu beurteilen ist. Die Entscheidung im Testspiel ist nur simuliert, soll jedoch die Wich-
tigkeit der Situation aufzeigen und die Spielimpression starken.

Verlaufsleiste
Nach der Offenbarung der wahren Identitat des Klienten baut sich um das Gespréch
ein Verlaufsleiste auf. Der obere Bereich zeigt die Dialoge vom Klienten und der untere
Bereich die Dialoge von Sherlock. Die Interaktion zeigt den Spielenden die Gefuhlsla-
ge und Situation der beiden Charakter zu dem Auftrag. Die Verlaufsleiste endet mit der
Zielperson des besagten Auftrags. Hier schiebt der Spieler die Wireframes nach links.

Faktencheck
An der Stelle listet Sherlock Informationen zur Zielperson Irene Adler auf. Die Situation
prasentiert sich flr den Spielenden im Spiel wie eine Checkliste dar, wo im Hintergrund
Bemerkungen von Sherlock zu sehen sind. Durch das Antippen soll beim Spielenden
das Gefihl entstehen, als wiirde die Person selbst die Liste selbst abhaken.

Verbaler Schlagabtausch
Die Situation des Auftrages geklart, méchte Sherlock gegen Ende den Beweggrund
des Klienten ergrinden. Es kommt zu einem verbalen Schlagabtausch. Die Dialoge
sind kurz und pragnant dargestellt. In Kombination mit dem Antippen erfolgt der Text
schnell abfolgend.

Sherlock: Der Streit

Dynamische Platzierung der Interaktionselemente

Der Leveldesign baut auf die Platzierung der Textbausteine und Soundeffekte sowie
die Schriftdicke auf. Die Komposition des Leveldesigns arbeitet mit einer ruhigen An-
ordnung, bei der die Textbausteine und Soundeffekte dynamisch platziert werden. Der
geordnete Aufbau reprasentiert die noch ruhige Situation, wohingegen die schrag an-
gewinkelten Textbausteine die angespannte Situation signalisiert. Die Bedienung er-
folgt durch das Antippen des groBBen Kreises und das Aufziehen der Textbausteine in
der Richtung, die das Symbol unterhalb des Textbausteins anzeigt.

Alice im Wunderland

Verlaufsleiste
Fir die Verfolgung des Hasen wurde ein horizontaler Verlauf, fir den Fall ein senk-
rechter benutzt. Der Layout folgt einen offenen Aufbau, so dass die Textbausteine je
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nach Handlung ihre Ausrichtung und Platzierung auf dem Wireframe &ndern kénnen.
Es ist dadurch méglich die Blickfuhrung und Spielfluss von den Spielenden zu lenken.

Das Marmeladenglas
Ein interaktiver Objekt, der den Spielenden aktiv in die Handlung einbindet.

Die Sprechblasen
Die auftauchenden Dialoge von Alice erscheinen als Sprechblase. Sie I6sen sich auf,
wenn der/die Spielende die Sprechblasen nach oben schiebt.

4.2. Methodik: Umfrage und Durchflihrung

Unter dem Paradigma des Joy-of-Use-Pyramide werden die Untersuchungspunkte in
den Bereichen Funktion, Verwendungszweck, Kontext und Atmosphére Uberprift. Fur
die Umfrage werden zwolf Fragen an den Teilnehmenden gestellt. Sie ist in Englisch
und Deutsch verfasst, um eine Vielzahl an Teilnehmerlnnen finden zu kénnen. Nach-
folgend zeigt die Auflistung die Zugehdrigkeit der Fragen unter den vier Bereichen des
Paradigmas. Die Auflistung zeigt nicht die Reihenfolge, wie die Fragen in der Umfrage
gestellt werden. Dies wird durch die Nummer neben der Fragen gezeigt.

Funktion
1. War das Spiel selbsterklarend?
2. Haben Sie durch die Symbole verstanden, wie Sie das Spiel bedienen?
7. Welche Gestik wird hier angezeigt?

Verwendungszweck
3. Hat fur Sie die Lange des Textes gepasst?
4. Haben Sie durch die dynamischen Texte mehr mit der Handlung
auseinander gesetzt?

8. Wussten Sie durch die Platzierung und Ausrichtung der Textbausteine,
wo die Personen im Spiel waren?

9. War es fur Sie klar gewesen, welche Person gesprochen hat?

Kontext
5. Wie empfanden Sie den Aufbau der Textspiele?

Atmosphare
6. Wie empfanden Sie die Atmosphére der Textspiele?

Nachfolgend folgen Fragen, die nicht unter den Paradigma fallen. Die demografische
Frage dient zur besseren Relation, ob der/die Experteln, hier Teilnehmende mit Hinter-
grund in der Gamesbranche, die Intention und Nutzung der Interaktionen besser ver-
stehen als Teilnehmer ohne Bezug. Bei den Feedbackfragen haben die Teilnehmende
die Méglichkeit ihren Eindruck und Erfahrung von dem Testspiel zu hinterlegen.
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Demografische Frage
10. Sind Sie selbst in der Spieleentwicklung?

Feedbackfragen
11. Ist Ihnen noch was im Spiel aufgefallen?
12. Haben Sie Verbesserungsvorschlage?

Die Untersuchung verlief Gberwiegend online in dem Zeitraum von 01.12.2021 bis
31.12.2022. Jede/r Teilnehmende bekam von mir eine textliche Einfihrung:

- Welchen Zweck die Arbeit verfolgt.

- Die Untersuchung maximal 20 Minuten dauert.

- Das Testspiel auf Englisch ist.

- Die Umfrage auf Englisch oder Deutsch beantwortet werden kann.

- Es funktioniert nur einwandfrei auf dem Computer/ Laptop mit einer Maus.

Durch einen Link gelangen der/die Teilnehmende zum webbasierten Testspiel. Haben
die Personen das Testspiel beendet, gelangen sie durch einen eingebetten Link zur
quantitativen Umfrage.

Die Befragung ging zuerst an Freunde und Bekannte. Sie bakamen von mir eine Email
mit Anleitung und einen Link zur Untersuchung. Weitere Teilnehmenden suchte ich
auf Discord Portalen der Studiengange der DMI Fakultat an der HAW Hamburg, dar-
unter der Studiengang Games Master. Fur Surveycircle und die Umfrage-Gruppen in
Facebook integrierte ich die Einfihrung in das Testspiel, dadurch konnte die Unter-
suchung leichter an andere Teilnehmerlnnen verschickt werden. "SurveyCircle ist eine
Forschungsplattform, die Menschen dabei unterstltzt, auBerhalb Ihres Bekannten-
kreises Teilnehmer flr Online-Umfragen und Online-Experimente zu finden." (Survey-
Circle, 0.D.) Da die Seite auf ein Ranking basiert, wo alle Online-Umfragen nach den
gesammelten Punkten gelistet werden, war die Reichweite fir meine Untersuchung
nicht groB3. Bei den Umfrage-Gruppen bei Facebook konnte ich meine Untersuchung
effektiver verbreiten. Im Gegenzug musste ich die Umfrage der Person beantworten,
was viel Zeit in Anspruch nahm, jedoch bekam ich die bendétige Anzahl an Spielenden
ohne Gamesbezug. Die restlichen Teilnehmerlnnen fand ich durch die Game Playtest
Session im GamesLab der HAW. Diese fand persénlich unter der Einhaltung der Coro-
na Vorschriften nach der 3G-Regel und Tragen einer Maske statt.

Vermerk

Bei der englischen Umfrage fehlte zur Anfang bei der Befragung der Gestensteue-
rung das Antippen als Antwortmdéglichkeit. Dies wird bei den betroffenen Antworten
vermerkt. Auch fehlt bei der neunte Frage die Unterteilung zwischen den Untersu-
chungsbereichen. Flr die Auswertung werden die Ergebnisse aus der englischen Um-
frage separat vom deutschen getrennt. Gibt fir die Untersuchung einen Vergleich von
Allgemeinen und spezifischen Antwort zur neunten Frage.
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4.3. Ergebnisse der Umfrage

40 Personen haben an der Untersuchung teilgenommen. Davon haben 17 Personen
einen Hintergrund in der Gamesbranche, 23 Personen haben dagegen keinen Bezug.
Die Antworten auf Englisch wurden ins Deutsche Ubersetzt und unter den gleichbe-
deuteten Antworten zusammengefasst.

1. War das Spiel selbsterklarend?

Teilweis
37.5%

Ja

450

2. Haben Sie durch die Symbole verstanden,
wie Sie das Spiel bedienen?

Teilweise

Ja
55.0

3. Hat fir Sie die Lange des Textes gepasst?

Tellweis
20.0%

1. War das Spiel selbsterkldrend?

18 Stimmen fur Ja (45%)
10 Personen in der Gamesbranche.
8 dagegen keinen.

15 Stimmen fur Teilweise (37,5%)
5 Personen in der Gamesbranche.
10 dagegen keinen.

7 Stimmen fur Nein (17,5%)
2 Personen in der Gamesbezug.
5 dagegen keinen.

2. Haben Sie durch die Symbole ver-
standen, wie Sie das Spiel bedienen?
22 Stimmen fur Ja (55%)

13 Stimmen fur Teilweise (32,5%)

5 Stimmen fur Nein (12,5%)

3. Hat fur Sie die Lange des Textes ge-
passt?

26 Stimmen fur Ja (65%)

8 Stimmen fur Teilweise (20%)

6 Stimmen fur Nein (15%)
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4. Haben Sie durch die dynamischen Texte mehr

mit der Handlung auseinander gesetzt? 4. Haben Sie durch die dynamischen

Texte mehr mit der Handlung auseinan-
der gesetzt?

27 Stimmen fur Ja (67,5%)

10 Stimmen fur Teilweise (25%)

3 Stimmen fur Nein (7,5%)

Weinicht s

7.5%

25

5.1. Wie empfanden Sie den Aufbau der Textspiele?
(Sherlock: Dialog)

22 Stimmen fur Geradlinig (55%)

5 Stimmen fur Verspielt (12,5%)

5 Stimmen fur Verwirrend (12,5%)

4 Stimmen fur Geradlinig undverwirrend (5%)

2 Stimmen fur WeiB nicht (5%)

1 Stimme fur Verwirrend und Ich weif3 nicht (2,5%)

1 Stimme fur Verspielt und Ich weif nicht (2,5%)

15

5.1. Wie empfanden Sie den Aufbau der Textspiele? [Sherlock:
10

EEETE
PRV HE S
$ {3
a H
5.2. Wie empfanden Sie den Aufbau der Textspiele? &
(Sherlock: Argument) s
14 Stimmen fur Verspielt (35%) g ®
10 Stimmen fur Verwirrend (25%) t—”_
9 Stimmen fur Geradlinig (22,5%) E
2 Stimmen fur Verwirrend und WeiB nicht (5%) »;f .
2 Stimmen fur WeiB nicht (5%) §
1 Stimme fUr Verspielt und Verwirrend (2,5%) 2
1 Stimme fur Verspielt und WeiB nicht(2,5%) g
1 Stimme fur Geradlinig und WeiB nicht (2,5%) gg % § § § §§§i§¥.§ -
2
o < £
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5.3. Wie empfanden Sie den Aufbau der Textspiele?
(Alice im Wunderland)

18 Stimmen fur Verspielt (45%)

9 Stimmen fur Verwirrend (22,5%)

7 Stimmen fur Verspielt; Verwirrend (17,5%)

2 Stimmen fur Linear; Verspielt (5%)

2 Stimmen fur WeiB nicht (5%)

1 Stimme fur Verspielt, WeiB nicht (2,5%)

1 Stimme fur Geradlinig (2,5%)

6.1. Wie empfanden Sie die Atmosphére der Textspie-
le? (Sherlock: Dialog)

18 Stimmen far Kuhl, ntchtern (45%)

6 Stimmen fur Rau (15%)

6 Stimmen fur Fantastisch (15%)

6 Stimmen fur WeiB nicht (15%)

3 Stimmen fur Kuhl, ntchtern und Rau (7,5%)

1 Stimmen fur Rau und Fantastisch (2,5%)

6.2. Wie empfanden Sie die Atmosphare der Textspie-
le? (Sherlock: Argument)

16 Stimmen fur Rau (40%)

9 Stimmen fur WeiB nicht (22,5%)

7 Stimmen fur Fantastisch (17,5%)

6 Stimmen fur Kuhl, ntchtern (15%)

3 Stimmen fur Kuhl, ntchtern und Rau (7,5%)

1 Stimme fur Rau und Nuchtern (2,5%)

15 20

10

Versplelt,

Verwirend
Verspielt

Verwirrend
Wel8 nicht

5.3. Wie empfanden Sie den Aufbau der Textspiele? [Alice im

Wunderland]
Verspilelt, Wel8 nicht
Geradiinig, Verspielt

15 20

10

Weifs nicht

Fantastisch

Rau, Fantastisch

6.1. Wie empfanden Sie die Atmosphére der Textspiele?

[Sherlock: Dialog ]

Kiihl, niichtern, Rau

15 20

10

Kiihl, nlichtarn
WaiB nicht

6.2. Wie empfanden Sie die Atmosphére der Textspiele?
Fantastisch

[Sherlock: Argument]

K, ndchtern, Rau
Rau, Fantastisch
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6.3. Wie empfanden Sie die Atmosphére der Textspie-
le? (Alice im Wunderland)

28 Stimmen fur Fantastisch (70%)

10 Stimmen fur WeiB nicht (25%)

1 Stimme fUr Kthl, ntchtern (2,5%)

1 Stimme fUr Rau und Fantastisch (2,5%)

6.3. Wie empfanden Sie die Atmosphére der Textspiele? [Alice
10

im Wunderland]

Wel8 nicht
Fantasssch
Kahl, niichterm
Rau, Fantastsch

7. Welche Gestik wird hier angezeigt? (Zusammenfassung)
. Bild 77,5% Anklicken (31 Personen)
. Bild 77,5% Anklicken (31 Personen)
. Bild 75% Swipen (30 Personen)
. Bild Gemischte Antworten.

33,3% Swipen. 23% Festhalten und Ziehen. 18% Scrollen
. Bild 72,5% Swipen
. Bild 80% Festhalten und Ziehen
. Bild Gemischte Antworten.

37,5% Hochziehen. 32,5% Scrollen.
8. Bild Gemischte Antworten.

32,5% Anklicken. 17,5% Hochziehen. 17,5% Festhalten und Ziehen.

A WON—

~ O O

8. Wussten Sie durch die Platzierung und Ausrichtung der

Textbausteine, wo die Personen im Spiel waren? 8- WUSSten Sie durCh dle P|atZiel'Uﬂg
und Ausrichtung der Textbausteine, wo
die Personen im Spiel waren?

17 Stimmen fur Ja (42,5%)

11 Stimmen far Teilweise (27,5%)

7 Stimmen fur Nein (17,5%)

5 Stimmen far WeiB nicht (12,5%)
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9. War es fiir Sie klar gewesen, welche Person gesprochen

hat? 9. Welche Person hat gesprochen? (All-
gemein)

5 Stimmen fur Ja (45,5%)

4 Stimmen fur Teilweise (36,4%)

1 Stimme far Nein (9,1%)

1 Stimme fur WeiB nicht (9,1%)

Teilweise
36.4%

Welfs nicht
9.1%

9. War es fir Sie‘klar gewesen, welche Person gesprochen
hat? [Sherlock: Dialog] 9.1. Welche Person hat gesprochen?
(Sherlock: Dialog)

Ji

0.3%
a, Teilweise
3 4%

18 Stimmen fur Ja (62,1%)

7 Stimmen fur Nein (24,1%)

3 Stimme fur Nein (10,3%)

1 Stimme fur WeiB nicht (3,4%)

9. War es fiir Sie klar gewesen, welche Person gesprochen
hat? [Sherlock: Argument] 9.2. Welche Person hat gesprochen?
Nein Telweine (Sherlock: Argument)

3.4%

12 Stimmen far Ja (41,4%)

7 Stimme fur Nein (24,1%)

6 Stimmen fur Teilweise (20,7%)
2 Stimmen fur WeiB nicht (6,9%)
1 Stimme fur WeiB nicht (3,4%)
1 Stimme fur WeiB nicht (3,4%)

9. War es fﬁr Sie klar gewesen, welche Person gesprochen 9'3' Welche Person hat gesprOChen?
hat? [Allos Im Wuncleriand] (Alice im Wunderland)

3.4%
Weill nicht

Nein, Tellwelse

16 Stimmen fur Ja (55,2%)

8 Stimmen fur Teilweise (27,6%)

2 Stimme fur WeiB nicht (6,9%)

1 Stimme fur Nein (3,4%)

1 Stimme fur Ja, Teilweise (3,4%)

1 Stimme fur Nein, Teilweise (3,4%)

37



10. Sind Sie selbst in der Spieleentwicklung tatig?

10. Sind Sie selbst in der Spieleentwick-
lung tatig?

23 Stimmen fur Nein (57,5%)

8 Stimmen fUr Ja, als Beruf (20%)

8 Stimmen fUr Ja, in Ausbildung (20%)

1 Stimme far Ja, privat (2,5%)

Zusammenfassung der Antworten bei den Feedbackfragen

Von den 40 Personen haben 16 einen Feedback geschrieben. Die Antworten
werden in den vier Bereichen des Joy-of-Use-Pyramide unterteilt und zusam-
mengefasst.

Bei den Bereich Funktion berichteten die Probanden:

Sieben Teilnehmenden schrieben, dass sie die Bedienung nicht sofort verstanden. Die
Bedienung frustrierte sie. Zum einen, weil das Testspiel viele verschiedene Gesten
nutzte. Zum anderen, weil die Deutung der Symbole nicht klar ersichtlich war.

Bei den Bereich Verwendungszweck berichteten die Probanden:

Als Erganzung zum oberen Bereich meinten vier Teilnehmenden, dass die Symbole in
ihrer Bedeutung und Platzierung einheitlicher sein mussen. Eine kurze Einfuhrung der
Interaktionselemente oder eine klare Zugehorigkeit der Symbole zu den Gesten wurde
als Vorschlag von Testpersonen geauBert.

Bei den Bereich Kontext berichteten die Probanden:

Mehr Gebrauch von visuellen Elementen wie kleinen Abbildungen, Farben oder vi-
suelle Effekte wurden bei der Textfuhrung helfen. Fur eine Person schienen einige
Wireframes mehr ausgearbeitet und detaillierter zu sein als andere. Auch meinte die
Person, dass die Schriftwahl fesseln kénnten, da die momentane Schrift nach Ernst
und Arbeit anfuhlt.

Bei den Bereich Atmosphére berichteten die Probanden:

Zwei Personen mochten den Zusammenhang zwischen der Situation, wie Alice fallt,
und die Platzierung des Textes auf dem Ul. Dabei war es fur die beide gleich verstand-
lich gewesen, welche Gestik fur diese Szene benutzt wird. Zwar fanden funf Teilneh-
menden die Idee hinter dem Testspiel interessant, hatte es bei den anderen Untersu-
chungsbereichen mehr Interaktionen, wie Alices Fall, sein kbnnen.
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4.4. Interpretation der Ergebnisse

Funktion

Then, with a gesture of desperati

The Count shrugged his broad shoulders. tore the mask from his face and |
“Then | must begin," sasd he, upon the ground.

.... but when the Rabbit actually tol
waistcoat-pocket, and looked at if

Orange
Marmelade

Abb. 8: Verwendete Symbole im Testspiel

Uber die Halfte der Testpersonen konnten durch die Symbole die Bedienung richtig
deuten, jedoch empfanden nur 45% das Spiel selbsterklarend. Sie beklagten beim
Feedback, dass im Testspiel zu viele Gesten genutzt werden. Zwar konnten bei der
siebten Frage Uber 70 % der Teilnehmenden finf von acht Gesten richtig deuten. So
zeigt die erste und zweite Abbildung das Antippen; die dritte und flinfte das Swipen; die
sechste das Festhalten und ziehen. Es konnte bei einer Person festgestellt werden,
dass die Person den Unterschied zwischen dem ersten und zweiten Antippen bemerkt
hat. Ob andere Teilnehmenden diesen Unterschied ebenfalls wahrgenommen haben,
kann durch die Umfrage nicht geschlossen werden. Bei drei Symbolen ergab das Er-
gebnis keine eindeutige Antwort. Die vierte Abbildung zeigt dabei die Gestik Swipen,
was 33.3% der Testpersonen erkannten. 23% hielten die Symbolik fir Festhalten und
Ziehen und 18% fiir Scrollen. Die siebte soll das Hochziehen aufzeigen, was 37,5%
der Teilnehmende erkannten, jedoch 32,5% als Scrollen intepretierten. Beim achten
Bild haben nur 17,5% der Teilnehmenden den Symbol als Festhalten und Ziehen ge-
sehen. Da das Symbol an das Anklicken erinnert, haben 32,5% der Personen erst an
dieser Gestik gedacht. Durch den Pfeil nach oben, hielten 17,5% es als Hochziehen.
Die Schlussfolgerung zu den Gesten ist, dass bei allen Gesten die passende Symbolik
und Feedback auf dem Ul fehlt. Dies deckt sich mit den Antworten bei den Feedback-
fragen, dass die gezeigten Symbole hinter der vierten, siebten und achten Abbildung
keine eindeutigen Zuordnung zur vorherigen Bedienung vorweist.

Verwendungszweck

65% der Teilnehmenden fanden die Lange des Textes angemessen. Auch konnten
67,5% durch den dynamischen Texte mehr mit der Handlung auseinandersetzen.
Nicht alle Untersuchungsbereiche zeigten narrativ auf, in welchen Raum oder Ort die
Person im Spiel ist. 42,5% empfanden durch die Platzierung und Ausrichtung der Text-
bausteine zu wissen, wo die Personen im Spiel waren. 27,5 % stimmten fir Teilweise.
Ob die Teilweise-Stimmen auf die drei Untersuchungsbereichen und damit die Nar-
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rationen zurtckzufuhren ist, kann durch die fehlende Unterteilung nicht weiter fest-
gestellt werden. Die neunte Frage beleuchtete dagegen die drei Untersuchungsberei-
chen genauer, wo es fur die Probanden eindeutig ist, wer in der Situation gesprochen
hat. Beim ersten Untersuchungsbereich, Sherlock: Dialog, stimmen 62,1 % fur Ja. Bei
Sherlock: Argument sind es nur noch 41,4 %, dabei sind Uber 20 % der Antworten in
Nein oder Teilweise unterteilt. Bei Alice im Wunderland liegt die Ja-Stimmen Uber die
Halfte. 27,6 % der Probanden fanden es teilweise eindeutig.

Kontext

25
16
20

10
15

15
10

0

Verspielt
Verspielt

nicht

Geradlinig, Weig
nicht

Verspiolt, Wi nicht
Verspielt,

Verwirrend
Verwirrend, Weig
Verspiell,

Verwirend
Geradlinlg
Verwirrend
Verwirrend, Weig
WeiB nicht
Verwirrend
Wei nicht
Geradlinig
Verwirrend
WeiB nicht
Verwirrend
Verspielt

5.1. Wie empfanden Sie den Aufbau der Textspiele? [Sherlock:

Dialog]
5.2. Wie empfanden Sie den Aufbau der Textspiele? [Sherlock:

Argument]
5.3. Wie empfanden Sie den Aufbau der Textspiele? [Alice im

Verspielt, Wel8 nicht
Wunderland]
Geradiinlg

Geradlinig, Versplelt

Der Aufbau bei Sherlock: Dialog folgt eine geordnete Struktur und der Spielfluss soll
geradlinig sein. Dies bestéatigen 55% der Teilnehmenden. Bei Sherlock: Argument ist
ebenfalls eine Struktur vorhanden, jedoch fallen die Textbausteine durch ihre Platzie-
rung aus dem Rahmen. FUr die letzten Seiten wurde mit TextUberlagerung gearbeitet.
Was bei den Teilnehmenden zu gemischten Antworten fuhrte. 35% der Teilnehmende
empfanden den Aufbau bei Sherlock:Argument verspielt. Unter 25% der Probanden
waren vom Aufbau verwirrt oder empfanden den Aufbau geradlinig. Die Ergebnisse
zu geradlinig kommt wahrscheinlich vom linearen Verlauf der Wireframes. Durch die
Kompositionen der Textbausteine empfanden einige Personen den Aufbau verwirrend.
Bei Alice im Wunderland ist die Platzierung der Interaktionselemente freier. Die Text-
bausteine &ndern je nach Handlung ihre Richtung, dadurch empfanden 45% den Auf-
bau als verspielt. Da in dem Bereich Orientierungspunkte fehlten, empfanden 22,5%
der Teilnehmenden den Aufbau verwirrend.

Atmosphare

Die Ergebnisse beider Untersuchungsbereichen, Sherlock: Dialog und Sherlock: Argu-
ment, sind nicht eindeutig. Es Uberwiegt die angestrebte Atmosphéare der jeweiligen
Untersuchungsbereiche. So liegt sie bei dem ersten Bereich bei 45%, beim zweiten
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bei 40%. Mit 70% Uberwiegt Fantastisch als Antwort bei Alice im Wunderland. Die klare
Antwort bei Alice im Wunderland ist darauf zurtckzufuhren, dass der Zusammenhang
zwischen Interaktionselementen und der Narration bei Alice besser zur Geltung kommt
als bei den anderen Bereichen. So schrieben zwei Teilnehmenden bei den Feedback-
fragen, dass sie den Zusammenhang zwischen der Situation, wie Alice fallt, und die
Platzierung des Textes auf der Benutzeroberflache gleich verstanden haben. Auch die
gewdhlte Gestik konnten sie durch das Leveldesign erschlieBen. Funf Teilnehmenden
meinten bei den Feedbackfragen, dass die Idee hinter dem Testspiel interessant ist.
Bei den anderen Untersuchungsbereichen mehr Interaktionen, wie bei Alice Fall, sein
mussten. Ausgehend von den Aussagen und Ergebnissen kann geschlossen werden,
dass bei beiden Spielen nicht im vollen Umfang die angestrebte Atmosphére erzeugt
werden konnte. Die Intention hinter den Interaktionen in beiden Bereichen scheint nicht
klar genug zu sein. Jeweils 15% stimmten bei Sherlock: Dialog mit Rau; Fantastisch
oder WeiB nicht. Bei Sherlock: Argument stimmten 22,5% mit Wei3 nicht und 17,5 mit
Fantastisch. Hier bedarf es weitere Untersuchungen bzw. Iterationen des Spielproto-
typs und dessen Zusammenspiel mit der Narration.

20
20
30

16

)
=

10

10

Kihl, niichtern
WeiB nicht

6.3. Wie empfanden Sie die Atmosphére der Textspiele? [Alice

6.1. Wie empfanden Sie die Atmosphére der Textspiele?
im Wunderland]

[Sherlock: Dialog ]
6.2. Wie empfanden Sie die Atmosphére der Textspiele?

[Sherlock: Argument]

Kihi, nichtem, Rau

Rau

Fantastisch

Rau, Fantastisch
Wei nicht
Fantassisch
Kiihl, niichtern
Rau, Fantasisch

5. Diskussion & Ausblick

Die Arbeit hat die Grundlage fur ein theoretisches Konzept der visuellen Gestaltung
von Interaktionen in einem Textspiel geschaffen, die grafische Elemente und Text in
Spielen naher in den Fokus setzt. Die zusammengetragenen Quellen aus den Berei-
chen UX & Ul und Grafikdesign erganzen das Wissen aus dem Games Bereich, um
genauer die visuellen Interaktionen in ihren Bestandteilen untersuchen zu kénnen.
Als Grundlage kann die ausgearbeiteten Interaktionsstrukturen und UX Kiriterien-
punkte zur Verbesserung weitere Spielprototypen verhelfen. Das theoretische Kon-
Zzept musste in den Faktor Gameplay erweitert werden, um eine vollstandige Sicht
des Themas zu erfassen. Bei der Analyse zeigt sich die Anwendungsmaoglichkeit der
Interaktionen in Textspielen. DEVICE 6 nimmt den Spielenden aktiv ins Spielgesche-
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hen ein, wogegen Lifeline ihren Fokus auf die Narration legt, aber mit Echtzeitanwen-
dung und Entscheidungsoptionen punktet. In dem Zusammenhang ist die Kombina-
tion von visuellen Interaktionen in nicht-linearen Narration mit Echtzeitanwendung
interessant, dass einer weiteren Untersuchung in den narrativen Strukturen und Inter-
aktionselementen bedarf. Der praktische Bereich zeigt auf, dass die visuellen Inter-
aktionen mehrmalige Iterationen durchlaufen missen, um in allen UX Bereichen eine
optimale Ul fir das Spiel zu schaffen. Abhilfe geben Standardgesten und visuelle
Hinweisen. Darauf basierend kann das richtige Interaktionsmodell fur das Spiel ge-
funden werden. Weitere Punkte, die flr eine mdgliche Spielkonzeption im Hinterkopf
behalten werden mussen, ist die Signale und Feedbacks zu Uberarbeiten. Falsche
bzw. kaum vorhandene Signale und Feedbacks haben das Testspiel fur die Teilneh-
menden interessiert aber unzufrieden zuriickgelassen. Eine reduzierte Gestensteue-
rung und klare Benennung der Aufgaben hinter den Gesten hétte zu einem besseren
Spielfluss gefiihrt. In dem Sinne braucht das Spielkonzept mehr Feedback durch die
Ul z.B. durch visuelle Effekte und Bildelemente. Die Arbeit méchte die Erkenntnisse
aus der Masterarbeit fir zukunftige Spielprototypen nutzen und sie mit Gameplay er-
weitern. Da das Testspiel durch die Limitierung des Prototyping-Programms nicht ihre
volle Anwendung zeigen konnte, ist es interessant zu sehen, wie die Spielidee als
richtiger Spielkonzept auf Unity wirkt und vielleicht auf anderen Spieleplattformen ihre
Berechtigung hat.

6. Fazit

Durch die zusammengetragenen Quellen hat die theoretische Untersuchung die
Bestandteile einer Interaktion herausarbeiten kbnnen. Es entstand ein Interaktions-
struktur fur Textspiele. Auf Basis der Joy-of-Use-Pyramide wurden UX Kriterien
geschaffen, wo die Wirksamkeit der Interaktionselemente in den Bereichen Funktio-
nalitat, NGtzlichkeit, Kontext und Emotion Uberprift wird. Die Interaktionsstrukturen
und ausgearbeiteten UX Kriterien fanden Anwendung in der Analyse von DEVICE 6.
Die darauf folgende Gegenuberstellung zwischen DEVICE 6 und Lifeline ergénzten
die Erkenntnisse aus der theoretischen Arbeit. Das Testspiel wendet die Erkenntnisse
aus der theoretischen Arbeit im praktischen Teil um. Die Ergebnisse aus der Umfrage
erganzten die Erkenntnisse in ihrer praktischer Umsetzung.
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Abbildungsverzeichnis

Falls nicht weiter erlautert, stammen die Abbildungen von der Autorin.

Abbildung 18, 19, 20: DEVICE 6 (2013)
Abbildung 7: Lifeline (2015)
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selbstandig ohne fremde Hilfe verfasst und keine anderen Quellen und Hilfsmittel als
die angegebenen benutzt zu haben. Die aus anderen Werken wdrtlich entnommenen
Stellen oder dem Sinn nach entlehnten Passagen sind durch Quellenangaben ein-
deutig kenntlich gemacht.

Hamburg, 28. Februar 2022

Lien, Le Thi
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Post Script Pretest fur das MA Testspiel

1. Teilnehmenden
Zwei Kommilitonen aus dem Games Master, Zwei aus dem Freundeskreis plus eine
Person, die schon vorher das Testspiel durchgespielt hat.

2. Zeitraum und Ort des Pretest

Das Pretest fand online vom 27.11- 29.11. statt. Die zwei Teilnehmenden aus dem
Games Master wurde ein Link zum Testspiel auf Discord geschickt. Die drei anderen
Teilnehmenden erhielten den Link durch Whatsapp.

3. Durchfiihrung des Testspiel und Umfrage mit den Vortestern

Das Testspiel mit anschlieBender Umfrage sollten die Teilnehmenden selbst ohne
Instruktion online durchflihren. Das Testspiel lief Gber durch den Programm Figma
webbasiert. Am Ende des Testspiels gelangten die Vortester durch einen eingefligten
Link zur Umfrage. Nach dem Durchgehen des Testspiels und der Umfrage wurde mit
vier Teilnehmenden eine néhere Befragung durchgeflihrt. Die Fragen fir das Pretest
Zielten darauf ab, ob die Bedienung des Spiels selbsterklarend und das Durchflih-
ren des Testspiel onne Komplikationen zu bewaltigen ist. Auch war beim Pretest der
Hauptaugenmerk, ob die Fragen fir die Probanden verstandlich riberkamen.

4. Komplikationen

Da dem Teilnehmenden keine weitere Instruktionen gegeben wurde, fuhrten die
Probanden das Testspiel in der jeweils ihr selbst gewéahlten Endgerétes aus. Diese
waren Tablets, Laptop und verschiedene Modelle an Smartphones. Da das Testspiel
keinen Responsive Design und Size besitzt, fihrte der Versuch dazu, dass das Test-
spiel nicht flussig lief. Beim Tablet ragten die Seiten Uber dem Mock-up. Eine andere
Problematik, die auftauchte ist, dass die Seiten nicht in der richtigen Ordnung ange-
zeigt und Seiten Ubersprungen wurden.

5. Ergebnis und Feedback
Die Teilnehmenden brauchten insgesamt 30 Min zum Durchgehen der Testspiele und
Umfrage.

Person 1
Bezug zu Games Master, Beruflich in der Gamesbranche tatig

Sherlock: Dialog

- Transparenz bei einem der Sprechblasen vergessen

- Die Bedienung des Gespréachs fihlte sich durch die bekannte Gestenmechanik, die
man bei Chats vorfindet, natirlich an.

- Die Inszenierung der Fakten als Stichpunkte mit den kleinen Lauten gab dem Spre-
cher Charakter.
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Sherlock: Argument
- Die Inszenierung der Szene findet sich bei Gestaltung der Laute wieder.

Alice im Wunderland

- Weniger spannend/ interessant als bei den vorherigen Szenen.

- Die Verfolgung spielt mit dem Format und Ausrichtung der Textblécke. Hat einen
starken Eindruck hinterlassen.

- Touchbereich des Textes bei der Verfolgung zu gering. Das Swipen wird erschwert.
- Marmeladenglas als Klick-Objekt missverstanden

Person 2

Bezug zu Games Master, Privat, was mit der Gamesumsetzung zu tun

- End ,,Streit” Part vergessen ins Englische zu Ubersetzen

- Uberschneidung der Alice-Texte beim Swipen. Lesen nicht méglich.

- Die Textblock-Aktion bei Alice, wo die Person den Text festhalten und hochziehen
mussen, ist nicht klar ersichtlich.

Umfrage

- Fragen zu allgemein gestellt. Mehr spezifisch fragen.

- Personen statt Charakter

- »leilweise” als Antwortmdéglichkeit

- Bei der Frage, ob es ersichtlich ist welcher Charakter spricht, die Antwortmdglich-
keit auf die drei Szenen aufteilen und Mehrfachnennung méglich machen

Person 3

Kein Bezug zur Gamesbranche, Spielt keine Textspiele

- Wusste nicht sofort, wo hingeklickt werden musste, um die Geschichte fortzuset-
zen

- Letzte Kapitel war unibersichtlich auf dem IPhone 13-Format

- Fragebogen war fir die Person verstandlich

- Hat erst im Nachhinein verstanden, dass das Testspiel fir das Handy konzipiert
wurde und die Gestik, wie bei einem Handy sein soll.

Person 4
Kein Bezug zur Gamesbranche, Spielt keine Textspiele.
Hat jedoch das Testspiel schon mal durchgespielt

- Die selbe Problematik bei Alice gehabt. Das Festhalten der Textblécke und das
darauffolgende Ziehen als Geste nicht verstanden.

- Hat aus den Grinden die Seite weggeklickt.

- Sich gewundert, ob die Entscheidung bei Sherlock was bewirkt hat

- Die Richtung der Symbole als Leserichtung verstanden.
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6. Weitere Schritte und Vorhaben nach dem Pretest

- Bei der Versendung des Testspiels und Umfrage auf eine klare
Instruktion achten.

- Bei der offizielle Durchfihrung die Tastatur Steuerung und Figma Ul fur
den Versuch deaktivieren.

- Komplizierte und unversténdliche Interaktionen beim Testspiel
Uberdenken.

- Die Frage in der Umfrage spezifisch auf die Interaktionen und Thesis
Arbeit stellen.
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