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Zusammenfassung

Diese Bachelorarbeit untersucht die Entwicklung und Umsetzung eines isometrischen 3D-
Escape-Room-Spiels. Anhand einer Evaluation historisch relevanter isometrischer und Es-
cape-Room-Spiele wurden Best Practices abgeleitet und ein Prototyp konzipiert, welcher
die Charakteristiken etablierter Vertreter beider Genres kombiniert. Eine Testumfrage be-
wertete die Benutzerfreundlichkeit der Anwendung und es wurden Optimierungspotenzi-
ale identifiziert. Die Ergebnisse zeigen, dass die wesentlichen Funktionen des Prototyps gut
angenommen wurden, jedoch weitere Verbesserungen in Bereichen wie Kameraiibergan-
gen und Feedback-Mechanismen fiir die Erstellung zukiinftiger isometrischen 3D Escape-

Rooms moglich sind.

Abstract

This bachelor’s thesis explores the development and implementation of an isometric 3D es-
cape room game. Through an evaluation of historically relevant isometric and escape room
games, best practices were derived, and a prototype was designed that combines the char-
acteristics of established representatives of both genres. A user survey assessed the usabil-
ity of the application and identified areas for optimization. The results show that the essen-
tial functions of the prototype were well received, but further improvements are possible
in areas such as camera transitions and feedback mechanisms for the creation of future iso-

metric 3D escape rooms.
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1. Einleitung

Die folgende Arbeit bietet einen Uberblick tiber die Entwicklung isometrischer Spiele seit
den frithen 1980er Jahren bis heute, und erforscht eine Kombination eines isometrischen

Spiels mit Mechaniken aus dem Escape-Room Genre.

Bei isometrischen Spielen handelt es sich um Anwendungen mit orthographisch axonomet-
rischer Kameraperspektive, welche sich liber eine Vielzahl an Videospielgenren erstreckt. In
diesem Kontext wird die Verwendung dieser innerhalb von Escape-Room Spielen unter-

sucht.

Die Besonderheiten innerhalb isometrischer Escape-Room Videospiele werden in dieser
Arbeit analysiert, sowie Best Practices anhand der Historie der Isometrie und des Escape-

Room Genres abgeleitet und zusammengefiihrt.

Anhand vordefinierter Anforderungen wird ein Prototyp eines Escape-Room-Spiels entwi-
ckelt und getestet, um zukiinftige Erganzungen und Weiterentwicklungsmoglichkeiten zu
diskutieren. Die Untersuchung der Verbindung zwischen isometrischen Projektionen und
Escape-Room-Spielen verspricht neue Einsichten und praktische Anleitungen fir Entwick-

lerlnnen der Videospielindustrie.



2. Theorie

1. Isometrische Projektion in Videospielen

Streng genommen wird der Begriff ,isometrisch” in der Videospielszene selten korrekt ver-
wendet (Signor, 2014), um eine von drei Hilfsansichten zu beschreiben, die Teil der ortho-

grafischen Projektionen sind (Abbildung 1). Bei einer Hilfsansicht kann es sich um eine iso-
metrische, dimetrische oder trimetrische Projektion handeln.

Isometrisch bedeutet, dass ein Objekt in einem dreidimensionalen Raum ohne Perspektive
dargestellt wird und alle drei Achsen im selben Winkel zueinanderstehen. Daher kann es

nur genau eine isometrische Ansicht geben.
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Abbildung 1: Drei Formen der Hilfsansichten (Pezzi, 2022).

In der Realitat werden in Spielen oft dimetrische oder trimetrische Ansichten verwendet.
Bei einer dimetrischen Ansicht sind zwei der drei Achsen im gleichen Winkel zueinander
geneigt, wahrend die dritte Achse im rechten Winkel dazu steht.

Bei trimetrischen Ansichten sind die Winkel zwischen den Achsen nicht gleich, was zu
recht unnaturlich wirkenden Bildern fiihren kann (Pezzi, 2022).

Um Verwirrung zu vermeiden und dennoch einen allgemein verstandlichen Begriff zu be-
nutzen, werde ich in dieser Arbeit den gangigen Begriff ,isometrisch” auch fir dimetrische

und trimetrische Ansichten verwenden.

In der Strategiespiel-Szene wird neben der isometrischen Ansicht auch oft eine Schragan-
sicht verwendet, bei der eine Seite unverzerrt dargestellt wird und der Rest des Korpers
verkirzt erscheint. Diese Ansicht wurde in friihen Top-Down-Titeln wie SimCity und War-

craft verwendet.

Im Gegensatz zu den parallelen Projektionen besitzt die perspektivische Projektion Tiefe.



2. Historische Vorbetrachtung

Die im folgenden Kapitel erwahnten Spiele sind, zusammen mit einer Vielzahl weiterer Bei-

spiele, in einem Zeitstrahl in Anhang 1 dargestellt.

Die ersten Spiele mit isometrischer Grafik sind Arcade-Spiele und heiBen Zaxxon und
Q*bert und stammen aus dem Jahr 1982. Obwohl beide Spiele eine sichtbare Tiefe aufwei-
sen, beruht ihre Darstellung auf einer geschickten Anordnung zweidimensionaler isometri-

scher Formen, die lediglich die lllusion eines Raums erzeugt.

Das erste isometrische 3D-Spiel ist ,Ant-Attack” (Abbildung 2). Es wurde 1983 von Sandy
White entwickelt und verfiigt im Gegensatz zu den friiheren Titeln iber eine echte 3D-
Grafik (White, 2000). Das bedeutet, dass Objekte auch hinter anderen existieren kénnen.
Diese raumliche Darstellung wird durch eine Kamera unterstitzt, die sich um die Spielfigur

in 90°-Winkeln drehen kann, um vier verschiedene Kameraeinstellungen anzuzeigen.
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Abbildung 2: Bildschirmaufnahme von Ant-Attack (1983).

In Ant-Attack muss die Spielfigur durch eine von Riesenameisen Uiberrannte Stadt gelenkt

werden, um in einer vorgegebenen Zeit moglichst viele Biirger zu retten.

Aufgrund der Verwendung von dreidimensionaler Grafik besteht nun die Méglichkeit, dass
feindliche Ameisen sich hinter jeder Struktur verborgen halten, was die Herausforderung
erheblich steigert. Daher sind Spielerlnnen gezwungen, die Drehfunktion der Kamera zu
verwenden, um ihre Umgebung genau zu erkunden und mégliche Bedrohungen rechtzeitig

zu identifizieren.

Laut einem Artikel im Crash ZX Spectrum Magazin gilt Ant-Attack als das erste Spiel mit ech-
ten dreidimensionalen Ansichten (Crash, 1988). Es ist jedoch schwer zu beweisen, ob Ant-
Attack wirklich das allererste isometrische 3D-Spiel war, wie der Entwickler selbst in einem
Artikel auf seiner Homepage aus dem Jahr 2000 schreibt. Sandy White erklart dort, dass er
die Frage nicht genau beantworten kann, jedoch zum Zeitpunkt der Entwicklung nichts
Vergleichbares gesehen hat (White, 2000). Ein Jahr nach der Veroffentlichung von Ant-At-
tack kamen weitere isometrische 3D-Spiele wie Marble Madness und Knight Lore auf den
Markt.



Seit den friihen 1990er Jahren kamen vermehrt Spiele auf den Markt, die ebenfalls echte
isometrische 3D-Raumlichkeiten boten. Jedoch wurde in den meisten dieser Spiele nur

eine einzige Kameraeinstellung verwendet. Titel wie Populous (Abbildung 3), SimCity 2000
und Diablo (Abbildung 4) werden nur aus einem bestimmten Winkel dargestellt, was zu ei-

nem statischen Bild fihrt. Diese restriktive Ansicht gibt den Spielenden ein Gefiihl von

Kontrolle Gber das Spielgeschehen und ist vor allem bei Strategiespielen eine beliebte An-
sicht.

Abbildung 3: Bildschirmaufnahme von Populous Abbildung 4: Bildschirmaufnahme von Diablo
(1989). (1996).

Ab Mitte der 1990er Jahre boten 3D-Engines andere Kameraeinstellungen in Spielen, ins-
besondere in der Fortsetzung der Syndicate-Reihe, Syndicate Wars (Abbildung 5). Dort gab
es nun eine frei rotierbare Kamera, die neue Spielméglichkeiten bot.

Ein weiteres Beispiel ist Final Fantasy Tactics (Abbildung 6), das eine etwas weniger einge-
schrankte rotierbare Kamera implementiert. Ahnlich wie bei Ant-Attack erfolgten die Kame-
radrehungen in 90°-Schritten, jedoch mit weicheren Ubergsngen zwischen den Einstellun-
gen. Zudem hat die Spielerln keine Kontrolle (iber die Rotation der Kamera, stattdessen ro-
tiert sie sich von selbst, wenn der momentane Fokus des Spiels durch eine Wand oder Ahn-
liches verdeckt ist.
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Abbildung 5: Bildschirmaufnahme von Syndi- Abbildung 6: Bildschirmaufnahme von Final Fan-
cate Wars (1996). tasy Tactics (1997).

Die Entscheidung fiir eine bestimmte Kameraeinstellung hdngt stark vom jeweiligen Spiel
ab. Eine frei rotierbare Kamera eignet sich besonders fiir aktionsreiche Spiele wie Syndicate
Wars, in denen die Spielerlnnen ihre Spielfiguren schnell und haufig zwischen verschiede-
nen Orten navigieren missen, wahrend hingegen ein rundenbasiertes Spiel wie Final Fan-
tasy Tactics von einer automatisch funktionierenden Kamera profitiert, da sie den Fokus auf
die strategischen Entscheidungen legt.



In einem Interview mit Jay Wilson und Christian Lichtner (2012), dem Game Director und
Art Director von Diablo Ill, sagten die Entwickler, dass ihnen eine First- oder Third-Person-
Ansicht empfohlen wurde, weil es zu einem besser aussehenden Spiel fihren wirde. Jay
Wilson lehnte dies ab, da die Wahl der Kamera direkten Einfluss auf das Gameplay habe
und dass das Gameplay von Diablo noch viele ungenutzte Méglichkeiten biete. Lichtner
flgte hinzu, dass aus kiinstlerischer Sicht eine isometrische Perspektive viele Vorteile habe,
da sie es der Spielerin erlaube, das Kampfgeschehen umfassender zu Giberblicken und ge-

zielter zu steuern.

Wahrend der GroR3teil der Strategiespiele Ende der 90er Jahre isometrische Grafiken ver-
wendete, machte sich auch langsam der Trend bemerkbar, isometrischen Spielen mehr
raumliche Dimension zu verleihen, wie es im Spiel Vandal Hearts (Abbildung 7) zu sehen ist.
Dieser Ubergang von einer strengen - und steifen - isometrischen Kameraeinstellung zu
einer lockeren Ansicht war der nachste technologische Schritt fiir die moderne Strategie-
spiel-Szene. Die Tiefenwirkung, die durch die Perspektive erzeugt wird, flihrt zu einem rea-

listischeren und angenehmeren Bild fiir die Anwender (Nur, 2023).
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Abbildung 7: Bildschirmaufnahme von Vandal Hearts (1996).

Fortsetzungen bekannter Strategiespiel-Serien, wie zum Beispiel The Sims (Abbildung 8),
Age of Empires, Diablo (Abbildung 9) und XCOM haben den Ubergang von der strikt ortho-

grafischen Ansicht zu einer Ansicht mit Tiefenperspektive vollzogen.

Abbildung 8: Bildschirmaufnahme von The Sims Abbildung 9: Bildschirmaufnahme von Diablo 4
4(2014). (2023).

Die orthografisch-isometrische Kameraansicht ist jedoch noch nicht vollstandig abgel6st
worden, insbesondere in der Indie- und Mobile Game-Industrie. Sie bleibt aufgrund ihrer
einfachen und tbersichtlichen Darstellung auf begrenzten Bildschirmen wie Mobilgeraten

und Handheld-Geréaten eine gangige Kameraansicht.



Strategiespiele wie Clash of Clans (Abbildung 10) profitieren von der orthografischen An-
sicht auf Mobilgeriten, da sie einen umfassenden Uberblick erméglicht und alles gleichma-
Big erkennbar ist. Indie-Spiele wie Hades verwenden die orthografische Ansicht oft, um
eine klare und einheitliche Darstellung der Spielwelt zu erreichen.

Abbildung 10: Bildschirmaufnahme von Clash of Clans (2012).
Kameradrehungen

Das erste isometrische Spiel, das eine drehbare Kamera enthielt, war Ant-Attack. Mithilfe
von vier bestimmten Hotkeys konnte die Kamera mit einem harten Schnitt um 90° um die
Spielfigur gedreht werden. Der Pivot-Punkt der Drehung lag immer in der Mitte des Bild-
schirms, dort, wo auch die Spielfigur zu sehen ist. Diese ruckartige Rotation kann fur das
ungeschulte Auge auf den ersten Blick desorientierend wirken.

Weichere Kamerafahrten waren zu dieser Zeit technologisch noch nicht méglich, und erst
etwas mehr als ein Jahrzehnt spater kamen Drehungen als realistischere Kamerafahrten
auf. Final Fantasy Tactics, ein Strategiespiel von 1997, setzte dies als eines der ersten iso-
metrischen Spiele um. In diesem Spiel sind Charaktere oft hinter Gebdudestrukturen ver-
borgen. Um diese anzuzeigen, dreht sich die Kamera automatisch, sobald sie im Fokus ste-

hen.
Darstellung von Wianden in isometrischen Videospielen

Bei der Betrachtung eines Raumes mit der Kamera auBerhalb des Raumes selbst stellt sich
die Herausforderung, wie man mit den Wanden umgeht, die das Innere des Raumes verde-
cken. Vor diesem Problem standen besonders viele Entwicklerlnnen, deren Spielhandlung

oft innerhalb von Gebauden stattfand, und sie flihrte zu verschiedenen Lésungen.

In Diablo kann sich die Spielerin komplett frei auf der isometrischen Spielebene bewegen,
was bedeutet, dass er hinter Wanden laufen und diese den Spielcharakter vollstandig ver-
decken konnen. Hier wurde das Problem gel6st, indem die Wande in kleinere Wandseg-
mente aufgeteilt wurden und je nach Entfernung zur SpielerIn transparent oder undurch-
sichtig angezeigt werden. Je ndher die Spielfigur an einer Wand stand, desto durchsichtiger
wurde ein Wandsegment. (Abbildung 11)

Diese Methode hat sich bewahrt und ist auch heute noch in Spielen dhnlicher Genres zu
finden, wie zum Beispiel in Hades. Hier wurde die gleiche Methode verwendet, jedoch mit
dem Unterschied, dass Wande nicht mehr in kleinere Segmente unterteilt werden, sondern
die gesamten Wand-Assets ein- und ausgeblendet werden, mit Ausnahme von zur Dekora-
tion verwendeten Objekten (Abbildung 12).



Abbildung 11: Bildschirmaufnahme von Diablo  Abbildung 12: Bildschirmaufnahme von Hades
(1996). (2020).

Eine andere Losung findet sich im Spiel The Sims. Hier kann die Spielerln zwischen drei ver-
schiedenen Ansichtsmodi wihlen (Abbildungen 13-15):

1. Keine Wande anzeigen

2. Hintere Wande anzeigen

3. Alle Wiande anzeigen

Abbildung 13: Raum ohne Abbildung 14: Raum mit den  Abbildung 15: Raum mit allen

Wande aktiviert in The Sims 4 vorderen Wanden deaktiviert Wanden aktiviert in The Sims 4
(2014). in The Sims 4 (2014). (2014).

Bei der ersten Option werden alle Wande deaktiviert, wobei nur noch ein Teil von der
Wand sichtbar ist, um anzuzeigen, dass dort eine Wand ist.

Die zweite Option wird in vielen anderen isometrischen Spielen genutzt. Hierbei werden
nur die aus Kamerasicht hinteren Wande gezeigt und die vorderen ausgeblendet. Bei einer
Kameradrehung wird je nach Drehrichtung eine Wand ein- und die andere ausgeblendet.
Die letzte Option, bei der alle Wande angezeigt werden, wird verwendet, um das AuRere
eines Gebadudes anzuzeigen. Es ist nltzlich die Hauser von auRen betrachten zu kénnen, da
ein Hauptaspekt von The Sims unter Anderem das Dekorieren der Hauser ist.

3. Grundlegende Escape-The-Room Puzzle Mechaniken

Das Ziel vieler Escape-The-Room-Spiele ist es, einen Ausweg aus einem Raum zu finden. Es
gibt jedoch auch Varianten, bei denen die Spielerlnnen andere Ziele verfolgen, wie z.B. das
Losen eines zentralen Ratsels oder das Finden eines bestimmten Objekts. Um diese Ziele
zu erreichen, werden die Spielenden vor einer Vielzahl an Herausforderungen gestellt, die

sich von Spiel zu Spiel unterscheiden kénnen (Nicholson, 2015).

Die Spiele geben nur wenige Hinweise, sodass die Umgebung griindlich nach Gegenstén-
den, Ratseln und Kombinationsmoglichkeiten durchsucht werden muss. Im Folgenden wur-
den genutzte Ratselmechaniken aus Crimson Room, The Mystery of Time and Space und Sub-

machine untersucht und zusammengefasst.



Die grundlegenden Aktionen in einem Escape-Room auf Basis der genannten Spiele sind

wie folgt:

— Gegenstande aufheben und im Inventar ablegen

— Position eines oder mehreren Gegenstanden arrangieren

— Gegenstand aus dem Inventar auf einen Gegenstand im Raum verwenden

— Gegenstand im Raum platzieren oder verschieben

— Gegenstand im Raum aktivieren/deaktivieren

— Behalter mit einem Gegenstand aus dem Inventar aufschlieBen

— Versteckte Gegenstédnde finden

— Mehrere Gegenstande im Inventar zu einem neuen Gegenstand kombinieren

— Gegenstand aus einer Zusammensetzung von Gegenstianden im Raum entfernen und
im Inventar ablegen

— Details auf Objekten im Inventar entdecken und analysieren

— Codes und Passworter entschlisseln

— Symbole und Zeichen erkennen

Neben den genutzten Réatseln sind Steuerung und Kameraansicht ebenfalls Mechaniken,
die einen wesentlichen Einfluss auf die Spielerfahrung haben - diese unterscheiden sich je-

doch stark innerhalb des Genres.

2D-Titel wie The Mystery of Time and Space, Submachine und Cube Escape (Abbildung 16)
nutzen eine Puppenhaus-Ansicht, die einer isometrischen Ansicht dhnelt. In diesen Spielen
erfolgt die Steuerung in der Regel durch Wechsel zwischen Rdumen und gegebenenfalls
Nahansichten, ohne freie Bewegung innerhalb der Rdume. Im Gegensatz dazu verwenden
viele 3D-Titel wie Myst, Escape Simulator (Abbildung 17) und We Were Here eine First-Per-
son-Perspektive, die reale Escape-Rooms simuliert und eine freie Bewegung innerhalb der

Rdume ermoglicht.
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Abbildung 16: Bildschirmaufnahme von Cube ~ Abbildung 17: Bildschirmaufnahme von Escape
Escape (2015). Simulator (2021).




3. Konzept

1. Best Practices fiir isometrische 3D Escape-The-Room-Spiele

Im folgenden Text werden Best Practices aus den zuvor analysierten Spielen abgeleitet, die
bei der Entwicklung von isometrischen 3D Escape-The-Room-Spielen unterstiitzen sollen.

Diese umfassen:

- Verwendung der Kamera: Wie kann sie bewegt und rotiert werden?

- Umgang mit Wanden: Welche Wande werden ausgeblendet und wie?

- Anzeige von Gegenstanden: Gibt es ein Inventar und wenn ja, wo wird es in der Be-

nutzungsoberflache angezeigt?

Zuerst werden bestimmte Aspekte aus Escape-Room-Spielen und isometrischen Spielen
betrachtet. Bei der Untersuchung der Escape-Room-Spielen liegt der Fokus auf Kameraein-
stellungen und dem Betrachten von Inventarobjekten. Bei isometrischen Spielen werden
die Aspekte der Kamerafiihrung, der Umgang mit Wanden und die Darstellung des Inven-

tars untersucht. Aus diesen Beobachtungen werden Best Practices abgeleitet.
Kameraeinstellungen in Escape-Room-Spielen

In vielen isometrischen als auch Escape-Room-Spielen wird eine feste Kameraeinstellung
verwendet. Eine feste Kameraeinstellung bedeutet, dass die Kamera an einem festen Punkt
bleibt und den Raum aus einer bestimmten Perspektive darstellt. Diese Perspektive hat
sich in Ratselspielen des Escape-The-Room-Genres bewahrt und wurde bereits in frihen
Escape-Room-Spielen wie Crimson Room und The Mystery of Time and Space eingesetzt. Die
statische Ansicht hilft dabei, ein unveranderliches Bild zu erzeugen, das das ruhige Analy-
sieren des Raumes unterstiitzt. Dadurch kénnen unbeabsichtigte Kameraeinstellungen ver-

mieden werden, die wichtige Objekte verdecken kénnten.

Im Gegensatz dazu verwenden viele 3D-Titel wie Myst und We Were Here eine First-Per-
son-Perspektive, um eine realistischere und immersivere Erfahrung zu bieten.
Die feste Kameraeinstellung in isometrischen Spielen bietet jedoch den Vorteil der Uber-

sichtlichkeit und Kontrolle, was besonders in komplexen Ratselsituationen von Vorteil ist.
Kamerafiihrung in isometrischen Spielen

In isometrischen Spielen ist die Kameraeinstellung weniger wichtig, da die Perspektive sta-
tisch ist. Stattdessen spielt die Rotation um den Raum herum eine entscheidende Rolle. In
Kombination mit der isometrischen Ansicht wird haufig eine rotierende Kamera verwendet,
um den gesamten Raum anzeigen zu kénnen. Eine Orbitkamera, die sich wie auf einer
Schiene um das zu betrachtende Objekt herumdreht, bietet hierbei eine effektive Losung.
Diese Kamera dreht sich automatisch in 90°-Schritten, was eine schnelle und benutzer-
freundliche Mdglichkeit fiir einen Ansichtswechsel darstellt. Diese Art der Drehung wird
liberwiegend in Strategiespielen wie Final Fantasy Tactics verwendet, da sie angenehm fiir
das Auge ist und schnelle Perspektivwechsel ermdglicht. Ein zu schneller Wechsel der An-

sicht kann jedoch zu einer kurzen Orientierungslosigkeit fiihren, wie in dlteren Titeln, bei



denen ein weicher Ubergang technologisch noch nicht méglich war, beispielsweise Ant At-

tack oder Spindizzy.

Wihrend feste Kameraeinstellungen die Stabilitit und Ubersichtlichkeit férdern, ermég-
licht die rotierende Kamera eine flexiblere Erkundung des Raumes. Dies ist besonders niitz-
lich in Spielen, die eine detaillierte Untersuchung von Objekten und deren Beziehungen im
Raum erfordern. So kann das Erkunden eines Raumes in der echten Welt simuliert werden,

wahrend gleichzeitig eine generell statische Ansicht gewahrleistet bleibt.

Winde in isometrischen Spielen

In der isometrischen Ansicht eines Raumes stellt sich das Problem, dass die Wande, die na-

her an der Kamera stehen, das Innere des Raumes verdecken.

Titel aus dem Hack-and-Slay-Genre wie Diablo oder Hades |6sen dieses Problem, indem sie
die Wande, die die Spielfigur verdecken wiirden, ausblenden oder deren Transparenz ver-
ringern. Im Gegensatz dazu verwendet Fallout (Abbildung 19) eine andere Technik: Hier
wird die Spielfigur mithilfe eines kreisférmigen Ausschnitts sichtbar gemacht, und die Da-

cher eines Gebiudes werden sofort ausgeblendet.

Abbildung 18: Bildschirmaufnahme von Fallout (1997).

Spiele wie The Sims haben dieses Problem ebenfalls geschickt gel6st, indem sie die verde-
ckenden Wande ausblenden und lediglich andeuten. Dies ist eine elegante Methode, um

die Ansicht auf den Raum auf das Wesentliche zu reduzieren.

Fir den Spielfluss wichtige Objekte, die hierbei ausgeblendet werden, jedoch dennoch zu
jeder Zeit sichtbar sein sollten, konnen auch durch eine geringe Transparenz angedeutet
werden. So macht es beispielsweise das Spiel Project Zomboid vor, bei den Tiren und Fens-
ter, die ein wichtiger Bestandteil des Spiels sind, mit leichter Transparenz dargestellt wer-

den.
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Abbildung 19: Bildschirmaufnahme von Project Zomboid (2010).

Untersuchung von Gegenstinden in Escape-Room-Spielen

In Escape-Room-Spielen ist es (iblich, Gegenstdnde zu untersuchen, um sie beispielsweise
zu 6ffnen, weitere Hinweise zu finden oder sie mit anderen Gegenstdnden zu verbinden.
Der Gegenstand wird dabei in den Vordergrund hervorgehoben, wihrend die eigentliche
Spielszene verdunkelt wird. Dies ermdglicht es der Spielerln, sich vollstandig auf den zu un-
tersuchenden Gegenstand zu konzentrieren. In einigen Spielen, wie Escape Simulator, kon-

nen die Spielerinnen die Gegenstande frei drehen und mit ihnen interagieren.

Abbildung 20: Bildschirmaufnahme von Escape Simulator (2021).

Darstellung eines Inventars in isometrischen Spielen

Fir die Umsetzung des Inventars in der Benutzungsoberflache kénnen einige Spiele mit
isometrischer Grafik betrachtet werden.

In lteren Spielen wie Knight Lore (Abbildung 21) und Populous fallt auf, dass Ul-Elemente
oft an die Isometrie angepasst sind, sodass sie in die vier Ecken des Bildschirms auswei-
chen. Die Benutzungsoberflache fillt nahezu vollstandig den Bildschirm um die isometri-
sche Spielflache herum aus.

Auch bei modernen isometrischen Mobile-Games findet man diese Auffalligkeiten wieder.
Spiele wie Clash of Clans (Abbildung 22) und Diablo: Immortal platzieren die wichtigsten Ul-
Elemente in den Ecken des Bildschirms und lassen die isometrische Szene im Vordergrund

stehen.
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Dabei fallt auf, dass Elemente, die sich nah an den Ecken befinden, meist gréBer oder haufi-
ger vorkommen, wahrend die Elemente in der Mitte der Bildschirmseite kleiner oder selte-
ner sind. Dadurch wird die Benutzungsoberflache so gestaltet, dass sie mdglichst wenig
von der Spielszene Uiberdeckt und die leeren Flachen optimal genutzt werden.

Abbildung 21: Bildschirmaufnahme Abbildung 22: Bildschirmaufnahme von Clash of
von Knight Lore (1984). Clans (2012).

Beispiel eines isometrischen Escape-Room-Spiels

Ein prominentes Beispiel flir ein isometrisches Escape-Room-Spiel ist Get aCC_e55. In die-
sem Spiel fir mobile Gerate muss die Spielerln eine Serie von Ratseln |6sen, die Gber meh-
rere Raume verteilt sind. Das Hauptziel besteht darin, durch das Entdecken versteckter

Objekte und das Losen von Aufgaben ein Auto zu reparieren.

Abbildung 23: Bildschirmaufnahme von Get aCC_e55 (2019).

Der Prototyp meiner Bachelorarbeit soll durch die Kombination von Best Practices aus iso-
metrischen und Escape-Room-Spielen eine intuitive und herausfordernde Spielerfahrung
zu schaffen. Wahrend Get aCC_e55 bereits eine erfolgreiche Umsetzung dieser Konzepte
darstellt, strebt mein Prototyp danach, andere Ansatze und Mechaniken zu testen, um die

Benutzerfreundlichkeit und das Spielerlebnis weiter zu verbessern.
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4. Umsetzung

1. Zielsetzung des Prototyps

Bei der Erstellung des Prototyps wurden méglichst viele Elemente der zuvor genannten
Best Practices integriert. Der Prototyp besteht aus einem isometrischen Raum, dessen
Winde je nach Ansicht ein- und ausgeblendet werden. Zur Anderung der Raumansicht gibt
es eine Benutzungsoberflache mit Knopfen, die die Kamera um 90° auf einem kreisférmi-

gen Orbitpfad bewegen.

Das Ziel des Prototyps ist es, dass die Spielerln den Raum verlasst. Der einzige Ausweg ist
eine Tur, die durch drei verschiedene Schldsser verschlossen ist. Jedes dieser Schlésser
stellt ein Ratsel dar, das die Spielerln [6sen muss. Alle Objekte im Prototypen haben eine

klare Funktion, um Verwirrung bei den Spielenden zu vermeiden.

13



2. Beschreibung der Umsetzung

Zunachst wurden verschiedene Ratsel konzipiert, die den Kern des Prototyps ausmachen.

Danach wird die Umsetzung dieser Ratsel in Unity erldutert.
Ritselkonzeption
Fir den Prototyp wurden folgende Rétsel erstellt:

1. Schlusselsuche: Der Schliissel fiir das Schliisselloch befindet sich unter einem
Teppich. Die Spielerln muss den Teppich hochklappen, den Schlissel finden und
ihn ins Schlusselloch stecken.

2. Kasten 6ffnen: Ein Kasten an der Wand ist mit Klebeband versiegelt und muss
mit einem scharfen Gegenstand aufgeschnitten werden. Ein solcher Gegenstand
befindet sich hinter einem verschiebbaren Schrank. Im Kasten befinden sich die
zweite Halfte einer Bolzenschere und ein Lichtschalter.

3. Bolzenschere kombinieren: Die beiden Halften der Bolzenschere kdnnen im In-
ventar kombiniert werden. Mit der vollstandigen Bolzenschere wird die Kette
durchgeschnitten.

4. Zahlenschloss l6sen: Das Zahlenschloss erfordert eine Kombination, die durch
Betatigen des Lichtschalters und Betrachten einer UV-Licht markierten Wand so-

wie der Bolzenschere gefunden werden kann.
Entwicklungsprozess in Unity

Der Prototyp wurde in der Unity Engine entwickelt. Im Folgenden wird die technische Um-
setzung detailliert beschrieben, einschlieBlich der Kameraperspektive, Benutzungsoberfla-

che, Mechaniken und Rétsel.
Isometrische Perspektive und Kamerasteuerung

Zunachst wurde eine einfache Szene erstellt, die den isometrischen Raum darstellt. Um die
isometrische Perspektive zu realisieren, wurden in den Kameraeinstellungen die Darstel-
lungsart auf orthografisch gestellt und der Kamerawinkel entsprechend angepasst.
Dadurch entsteht die typische isometrische Ansicht, bei der alle Achsen gleichmaBig ver-

kirzt dargestellt werden.

Fir die Rotation um den Raum herum wurde mithilfe des Pakets ,,Cinemachine“ eine soge-
nannte ,Free Look Camera“ erstellt. Diese bietet im Vergleich zur Standardkamera von
Unity erweiterte Funktionen, darunter die Moglichkeit, einen Punkt in der Szene als Fokus
auszuwahlen und dann mit einem Radius auf einer Umlaufbahn zu rotieren. Zudem wird ein
veranderbarer Wert bereitgestellt, mit dem die Position der Kamera auf besagter Umlauf-

bahn gesetzt und ausgelesen werden kann.

Es ist nun moglich, den Raum aus beliebigen Perspektiven zu betrachten. Um jedoch die
isometrische Ansicht zu bewahren, sollte die Kamera nur an bestimmten Punkten in 90°-

Abstinden positioniert werden kénnen und sich lediglich fiir Ubergénge zwischen diesen
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Punkten bewegen. Hierfiir wurden Knépfe auf der Benutzungsoberflache erstellt, die mit-

hilfe eines Scripts fiir die 90°-Drehungen zustandig sind.

Fortschritt: 0/4 /\ 0

Abbildung 24: Benutzungsoberflache und Raumansicht.

Ausblenden der Winde

Die Wande werden ein- und ausgeblendet, je nachdem, ob sie in einem bestimmten Winkel
zur Kamera stehen. Solange der Wert der Differenz zwischen dem Winkel einer Wand und
dem Winkel der Kamera nicht 90° ibersteigt, wird die Wand angezeigt, andernfalls wird sie
ausgeblendet. Gegenstidnde, die an der Wand liegen, sollten ebenfalls die Option haben,
mit ausgeblendet zu werden. Hierfiir wird dem Skript eine Liste an GameObjekten mitge-
geben, die ebenfalls ausgeblendet werden. Nicht sichtbare Objekte in der Szene sollten
ebenfalls ihren Collider ausschalten, sodass man durch sie hindurch in die Szene klicken

kann.

Interaktive Gegenstinde und Inventar

Um aufhebbare Gegenstande zu implementieren, werden Skripte verwendet, die mithilfe
von Raycasts erkennen, ob ein aufhebbarer Gegenstand angeklickt wurde. Durch Unity
Tags kann beim Auftreten des Raycasts fur jedes Objekt differenziert werden, um welche
Art von Objekt es sich genau handelt. Dies wird spater nitzlich sein, wenn weitere Objekt-

typen erstellt und bei einem Klick erkannt werden sollen.

Sobald ein aufhebbarer Gegenstand angeklickt wurde, wird dieser nun als solcher erkannt
und sollte einem Inventar hinzugefligt werden. Hierfiir wird im Canvas ein Inventar erstellt.
Die Platzierung erfolgt in der unteren linken Hilfte der Benutzungsoberfliche (Abbildung
24). Fur eine angenehmere Benutzerfreundlichkeit wird eine Aufheb-Animation hinzuge-
fligt, bei der das Objekt von der Stelle, wo es aufgehoben wurde, zu einer freien Inventar-

flache fliegt.

Ratselmechaniken

Fir die Implementierung der Rétsel werden Unity ScriptableObjects verwendet. Diese
ScriptableObjects enthalten Informationen wie zum Beispiel die Position der Kamera und

mit welchem Gegenstand es interagiert werden kann, falls einer benétigt wird. Diese

Puzzle-Objekte werden mit dem Tag ,Puzzle“ bezeichnet.
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Damit Gegenstande aus dem Inventar mit Objekten in der Szene interagieren konnen, wird
eine Drag-and-Drop-Funktion implementiert. Schliisselobjekte mit dem ,Key“-Tag kénnen

auf Puzzle-Objekte gezogen und losgelassen werden, wodurch eine Aktion bei dem Puzzle-
Objekt ausgelost wird. Diese Aktion wird absichtlich offengelassen, um vielfiltige Ratsel er-

stellen zu kénnen.

Abbildung 25: Versteckter Schlissel.

Fortschrittsanzeige

Jedes Mal, wenn die Spielerin ein Puzzle absolviert, wird dieser Fortschritt abgespeichert
und in der Benutzungsoberflache dargestellt, sodass die Spielerln immer ungefahr weif3,

wie lange ein Level noch dauert.

Inspektion von Objekten

Eine separate Kamera ermoglicht die Inspektion von Objekten. Diese Kamera wird abseits
von der Szene platziert. Sobald ein Objekt inspiziert werden soll, wird es vor diese Kamera
instanziiert und orthografisch dargestellt. Um der Spielerin die Méglichkeit zu geben, dieses
Objekt genauer zu betrachten, wird ein Skript benétigt, das das Objekt durch Ziehen der
Maus drehen lasst. Hierfiir wird ein kugelféormiger Collider bei der Instanziierung dem Ob-
jekt hinzugefiigt und mithilfe der Unity-Funktion OnDrag kann ermittelt werden, in welche
Richtung sich das Objekt drehen soll.

Abbildung 26: Inspizierung des Schlissels.
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Implementierung der Ritsel

Zuerst wird ein Schlissel in die Szene platziert, der gefunden werden muss. Hierfiir wird
ein Modell fur den Schlissel und ein Teppichmodell erstellt, unter dem sich der Schlissel
versteckt. Durch Klicken auf den Teppich wird dieser durch eine Animation hochgeklappt
und der Schlissel offenbart. Der Collider des Schliissels wird erst nach dem Hochklappen
aktiviert, um vorzeitiges Aufheben zu verhindern. Dieser Schlissel kann nun per Drag-and-
Drop auf das Schlisselloch der Tiir gezogen werden, um diese aufzuschlieBen. Eine Anima-
tion zeigt, wie der Schlissel in das Schllsselloch eingefiihrt wird.

Ein weiteres Objekt, die erste Halfte eines Bolzenschneiders, wird hinter einem Schrank
versteckt, der verschoben werden muss. Hierfiir wird ebenfalls die OnDrag-Funktion von

Unity verwendet.

Die zweite Halfte des Bolzenschneiders befindet sich in einem Tresor auf der gegenliberlie-
genden Seite. Der Schrank ist mit einem Klebestreifen versiegelt, der mit der ersten Halfte
des Bolzenschneiders aufgeschnitten werden muss. Dies geschieht durch Drag-and-Drop
des Gegenstands vom Inventar auf den Tresor. Eine Animation zeigt den Bolzenschneider,
der den Tresor 6ffnet.

Sobald der Tresor geéffnet ist, kann die Spielerin die zweite Hélfte des Bolzenschneiders
entnehmen. Im Tresor befindet sich ebenfalls ein Lichtschalter fiir eine Ultraviolett-Lampe,
die auf die gegeniiberliegende Ecke leuchtet und einen Teil eines Zahlencodes enthdillt. Die
Lichter in der Szene werden ausgeschaltet und nur die Ultraviolett-Lampe bleibt an. Die
Zahlen an der Wand werden mit einem emittierenden Material versehen, sodass sie im

Dunkeln sichtbar sind und ultraviolette Farbe imitieren.

Fortschritt: 1/4

Abbildung 27: UV-Licht Rétsel.

Die Halften des Bolzenschneiders kénnen nun durch Drag-and-Drop im Inventar zu einem
neuen Gegenstand kombiniert werden. Der vervollstandigte Bolzenschneider kann verwen-
det werden, um die Kette an der Tur aufzuschneiden.

Das letzte Ratsel ist ein digitales Zahlenschloss. Die erste Halfte der Kombination wurde
bereits durch die ultravioletten Zahlen an der Wand enthiillt. Die zweite Hélfte befindet
sich als Textur auf dem Bolzenschneider, der inspiziert werden muss. Sobald die Spielerin
die Kombination kennt, kann er die Zahlen in das Zahlenschloss eingeben. Ist der richtige

Code eingegeben worden, wird der Bolzen entriegelt, das letzte Schloss getffnet und die
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Tar kann geéffnet werden.

Fortschritt: 3/4

Abbildung 28: Zahlenschloss.

Abschlieend wird ein Intro-Screen eingebaut, der der Spielerin die Schwierigkeit des Le-
vels und die durchschnittlich bendétigte Zeit anzeigt.
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3. Testumfang

Um die zuvor genannten Best Practices zu liberpriifen, wurde ein Prototyp entwickelt, bei
dem diese umgesetzt wurden. AnschlieBend wird eine Befragung durchgefiihrt, um die re-
levanten Aspekte zu evaluieren. Das Testen meines Prototyps soll weitere Aufschlisse fiir
das optimale Spielerlebnis eines isometrischen 3D Escape-Room-Spiels geben. Der Fokus
liegt dabei auf den mechanischen Eigenschaften und der Benutzerfreundlichkeit des Proto-
typs und nicht auf dem Inhalt, wie beispielsweise der Schwierigkeit oder Komplexitat der
Ratsel.

Das Ziel des Testverfahrens ist es, spezifische Design- und Interaktionselemente zu evalu-
ieren, um Rickmeldungen zu deren Benutzerfreundlichkeit und Effektivitat zu sammeln

und Verbesserungsmoglichkeiten abzuleiten.
Ablauf

Der Testablauf gliederte sich in zwei Hauptteile: die Interaktion der Teilnehmenden mit
dem Escape-Room-Prototyp und das anschlieRende Ausfiillen einer Google Forms-Um-

frage.

Den Teilnehmenden wurde eine kurze Einfiihrung in den Escape-Room und seine Bedie-
nung gegeben. AnschlieBend hatten sie etwa 20 Minuten Zeit, um den Prototyp zu testen,
Rétsel zu l16sen und aus dem virtuellen Raum zu entkommen. Wéhrend dieser Phase wurde
besonderer Wert auf die Beobachtung der Interaktionen gelegt, um Schwierigkeiten oder

besondere Verhaltensweisen zu dokumentieren.

Nach der Testphase fiillten die Teilnehmenden eine Umfrage aus, die auf die Evaluation der
Benutzererfahrung abzielte. Die Fragen in der Umfrage bezogen sich auf wesentliche As-
pekte eines erfolgreichen 3D Escape-Rooms und wurden auf einer Skala von 1 bis 5 be-
wertet - wobei 1 die am wenigsten zustimmende und 5 die am meisten zustimmende Be-
wertung darstellt. AnschlieBend zu jeder Frage hatten die Teilnehmenden die Méglichkeit,
die gewahlte Antwort zu begriinden.

Die verwendeten 10 Fragen lauten:

Wie intuitiv ist die Bedienung der Drehknopfe zur Rotation des Raumes?
Wie zufriedenstellend ist die Lésung fiir das Ausblenden der Wande und den an-
liegenden Objekten wahrend der Rotation?

3.  Wie einfach und verstandlich ist das Betrachten der Objekte in der Szene durch
Anklicken?

4. Wie angemessen ist der Kameraiibergang (scharfer Schnitt / ohne Ubergangsef-
fekte) beim Betrachten der Objekte?

5.  Wie leicht ist die Inspektionsfunktion fiir Gegenstande im Inventar zu verwen-
den?

6.  Wie zufriedenstellend ist die Platzierung der Benutzungsoberflachenelemente
(Inventar, Drehknopfe, Fortschrittsanzeige, Hilfeknopf)?
Wie notwendig ist ein visuelles oder auditives Feedback bei falschen Versuchen?

Wie notwendig oder hilfreich ist die durchgingige Anzeige des Ziels?
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9. Wie hilfreich ist eine Einschitzung der Spieldauer und Schwierigkeit vor Spielbe-
ginn?

10. Wie sinnvoll ist eine Anzeige des Fortschritts?

Nach der Umfrage hatten die Teilnehmenden die Mdoglichkeit, Verbesserungsvorschlage

und Feedback zu teilen.

Teilnehmerlnnen-Gruppe

Die Teilnehmerlnnen-Gruppe bestand aus jungen Erwachsenen (20-35), die mindestens
Anfangerkenntnisse in Bezug auf Escape-Room-Spiele haben. Diese Zielgruppe wurde ge-
wabhlt, um sicherzustellen, dass die Teilnehmenden lber ausreichende Grundkenntnisse

verfligen, um den Prototyp sinnvoll testen zu kénnen.

Datenschutz und Anonymitat

Alle erhobenen Daten wurden anonymisiert und vertraulich behandelt. Die Teilnahme war
freiwillig und die Teilnehmenden konnten den Test jederzeit abbrechen. Es wurden keine
personenbezogenen Daten erfasst oder gespeichert, um die Anonymitat der Teilnehmen-
den zu gewahrleisten. Die gesammelten Daten dienen ausschlieBlich wissenschaftlichen
Zwecken und sollen dazu beitragen, die Benutzerfreundlichkeit und das Design zukilnftiger

3D Escape-Rooms zu verbessern.
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4. Testergebnisse

Die Erfillung der zuvor festgelegten Best Practices wurde im Rahmen einer Umfrage ermit-
telt, die verschiedene Aspekte der Benutzererfahrung bewerten sollte. Diese Aspekte um-
fassen die Benutzerfreundlichkeit, Intuitivitat und Effektivitat der implementierten Mecha-
niken und Benutzungsoberflaichenelemente. Die Auswertung der Testergebnisse bezieht

sich auf den Textinhalten des Anhangs 2.

Frage 1: Wie intuitiv ist die Bedienung der Drehknopfe zur Rotation des Raumes?

5(62,5 %)

0(0| %) 0(0 %) 1(12,5 %)

Abbildung 29: Umfrageergebnisse zur Bedienung der Drehknodpfe zur Rotation des Raumes.

Die Meinungen zur Intuitivitat der Drehknopfe sind gemischt. Einige Teilnehmende fanden
sie auf den ersten Blick nicht sofort verstandlich, wahrend andere sie als sehr intuitiv be-
schrieben. Es gab verschiedene erste Versuche die Nutzerln, den Raum zu drehen, wie die

Nutzung des Mausrads, Maus-Drag oder Pfeiltasten, bevor sie die Drehknépfe entdeckten.

Frage 2: Wie zufriedenstellend ist die Losung fiir das Ausblenden der Wande und der an-
liegenden Objekte wahrend der Rotation?

5 (62,5 %)

U(tll %) uml %) 1(12,5 %)

Abbildung 30: Umfrageergebnisse zur Zufriedenheit mit der Losung flr das Ausblenden von Wanden und
Objekten wahrend der Rotation.

Die meisten Riickmeldungen zur Lésung fir das Ausblenden der Wande waren positiv. Die
Teilnehmenden fanden diese Funktion hilfreich und gut umgesetzt. Einige Tester fanden es
zu Anfang verwirrend, jedoch nach einer kurzen Eingew6hnungszeit war die Funktion klar

verstandlich.
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Frage 3: Wie einfach und verstandlich ist das Betrachten der Objekte in der Szene durch
Anklicken?

U(L'i%} 0(0 %)

Abbildung 31: Umfrageergebnisse zur Verstandlichkeit des Betrachtens der Objekte in der Szene durch An-
klicken.

Die Befragten fanden das Betrachten der Objekte in der Szene durch Anklicken einfach
und verstandlich. Die intuitive Steuerung wurde als positiv angemerkt, jedoch schlugen ei-
nige Nutzerlnnen vor, die interagierbaren Objekte deutlicher zu kennzeichnen, zum Bei-

spiel durch einen Hover-Effekt.

Frage 4: Wie angemessen ist der Kameratibergang (scharfer Schnitt / ohne Ubergangsef-
fekte) beim Betrachten der Objekte?

4 (50 %)

1(12,5 %) 1(12,5 %)

U(L'i%}

Abbildung 32: Umfrageergebnisse zum Kameralbergang.

Die Meinungen zum Kameralbergang waren gemischt. Wahrend einige die scharfen
Schnitte als effizient und nicht stérend empfanden, wiinschten sich andere weichere Uber-

gange fir ein fllssigeres Erlebnis.
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Frage 5: Wie leicht ist die Inspektionsfunktion fiir Gegenstiande im Inventar zu verwen-

den?

4(50 %)

3 (37,5 %)

1{12,5 %)

U(L’i%} 0(0 %)

Abbildung 33: Umfrageergebnisse zur Verwendung der Inspektionsfunktion.

Die Inspektionsfunktion fiir Gegensténde im Inventar wurde tGberwiegend als leicht zu ver-
wenden bewertet. Die Méglichkeit, Objekte frei zu drehen und zu betrachten, wurde als
besonders hilfreich empfunden. Einige Nutzerlnnen duBerten jedoch den Wunsch, direkt
auf die Objekte klicken zu kdnnen, anstatt das Lupensymbol zu verwenden. Zudem wurde
vorgeschlagen, visuelles Feedback wie Hover-Effekte beim Kombinieren der Gegenstande

hinzuzuftigen.

Frage 6: Wie zufriedenstellend ist die Platzierung der Benutzungsoberflichenelemente
(Inventar, Drehknépfe, Fortschrittsanzeige, Hilfeknopf)?

6 (75 %)

2 (25 %)

O(Ci%} U(Ci%} 0 (0 %)

Abbildung 34: Umfrageergebnisse zur Platzierung der Benutzungsoberfldichenelemente.

Die Platzierung der Benutzungsoberflachenelemente wurde insgesamt positiv bewertet.
Die meisten Befragten fanden die Anordnung logisch und tbersichtlich. Die Elemente ver-
sperren nicht die Sicht auf den Raum und fillen die Ecken sinnvoll, ohne mit dem Raum zu
Uberlappen. Eine Testerln merkten an, dass die Fortschritts- und Hilfeknépfe weniger auf-
fallig waren, wahrend Inventar und Drehkndpfe aufgrund ihrer notwendigen Nutzung so-

fort ins Auge fielen.
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Frage 7: Wie notwendig ist ein visuelles oder auditives Feedback bei falschen Versuchen?

4(50 %)

1(12,5%)

0(0%) 0(0 %)

Abbildung 35: Umfrageergebnisse zur Notwendigkeit von visuellem oder auditivem Feedback.

Die Notwendigkeit von visuellem oder auditivem Feedback bei falschen Versuchen wurde
als hilfreich eingeschéatzt, wobei die Meinungen gemischt waren. Einige Befragte fanden,
dass ein kleines visuelles Feedback, wie ein Shake, oder bestimmte Gerausche hilfreich wa-
ren, um sofort zu wissen, ob eine Aktion erfolgreich war oder nicht. Andere Tester mein-
ten, dass solches Feedback nicht zwingend notwendig ist und die ganze Zeit ein negativer
Sound storend sein kénnte. Insgesamt wurde visuelles Feedback als niitzlich, aber nicht

zwingend notwendig betrachtet.

Frage 8: Wie notwendig oder hilfreich ist die durchgingige Anzeige des Ziels?

3(37,5 %) 3(37,5 %)

1(12,5 %) 1(12,5 %)

Abbildung 36: Umfrageergebnisse zur durchgéngigen Anzeige des Ziels.

Die Notwendigkeit der durchgangigen Anzeige des Ziels wurde unterschiedlich bewertet.
Einige Testerlnnen fanden es hilfreich fir die raumliche Vorstellung und schatzten, dass
man das Ziel immer im Auge behélt. Andere meinten, dass die Anzeige nicht notwendig sei
und ihnen ohne Erklarung zunachst nicht aufgefallen ware. Insgesamt wurde die Funktion

als natzlich, aber nicht essenziell betrachtet.
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Frage 9: Wie hilfreich ist eine Einschiatzung der Spieldauer und Schwierigkeit vor Spielbe-

ginn?

4(50 %)

U(L’i%} 0(0 %)

Abbildung 37: Umfrageergebnisse zur Einschatzung der Spieldauer und Schwierigkeit.

Die Einschatzung der Spieldauer und Schwierigkeit vor Spielbeginn wurde als hilfreich be-
wertet, jedoch variieren die Meinungen. Einige Befragte fanden es niitzlich, um besser pla-
nen zu kénnen und den Schwierigkeitsgrad entsprechend zu wahlen. Eine Nutzerin be-
tonte, dass es besonders hilfreich ware, wenn es mehrere verschiedene Raume zur Aus-
wahl gabe. Insgesamt wurde die Einschatzung als vorteilhaft angesehen, obwohl einige

Spielerlnnen auch ohne diese Information zurechtkommen wiirden.

Frage 10: Wie sinnvoll ist eine Anzeige des Fortschritts?

1(12,5 %)

Abbildung 38: Umfrageergebnisse zur Sinnhaftigkeit der Anzeige des Fortschritts.

Die Meinungen zur Fortschrittsanzeige sind gemischt. Einige Testerlnnen finden sie moti-
vierend und sehen darin eine Art ,Belohnung” fiir die Spielenden. Sie empfinden die An-
zeige als hilfreich, um sich zu orientieren und den Spielspal? zu erhéhen. Andere hingegen
halten sie fiir nicht essenziell und wiirden lieber ohne zusatzliche Hinweise spielen. Eine
Testerln meinte, dass die Fortschrittsanzeige den Spielspal3 nicht mindert, sie aber person-
lich nicht benétigt hatte. Ein weiterer Vorschlag war, die Fortschrittsanzeige nur auf An-

frage der Spielerln anzuzeigen, um die Selbstorientierung zu férdern.
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5. Diskussion

Analyse der Testergebnisse

Die Benutzerumfrage zeigte, dass der entwickelte Prototyp insgesamt gut angenommen
wurde, jedoch einige Verbesserungen erforderlich sind, um die Benutzerfreundlichkeit wei-
ter zu optimieren. Die wesentlichen Funktionen des Spiels, wie die intuitive Steuerung und
die Losung fiir das Ausblenden der Wande, wurden positiv bewertet. Einige Bereiche wie
die Kamerauberginge und Feedback-Mechanismen wurden hingegen als verbesserungs-
wiurdig identifiziert.

Verbesserungspotential

Die Kameralibergange wurden von den Nutzerlnnen unterschiedlich bewertet. Einige be-
vorzugten die scharfen Schnitte, wihrend andere weichere Uberginge bevorzugen wiir-
den. Hier kénnte eine Anpassung an die Nutzerpriferenzen, wie eine einstellbare Uber-
gangsdauer, die Benutzererfahrung verbessern.

Ein weiteres Feedback betraf die Inspektionsfunktion fiir Gegenstande im Inventar. Die
Moglichkeit, Objekte frei zu drehen und zu betrachten, wurde als hilfreich empfunden. Je-
doch wurde vorgeschlagen, die Interaktion durch direktes Klicken auf die Objekte und visu-

elles Feedback wie Hover-Effekte zu vereinfachen.
Limitationen

Die Implementierung eines Shaders zum Ausblenden von Wanden wurde in dieser Arbeit
nicht behandelt, da sie den Rahmen liberschreiten wiirde.

Die Teilnehmerlnnen-Gruppe bestand aus nur acht jungen Erwachsenen mit mindestens
Anfangerkenntnissen in Bezug auf Escape-Room-Spiele, was als eher geringe Anzahl ange-
sehen werden kann.

Die Umfrage konzentrierte sich hauptsachlich auf die mechanischen Eigenschaften und die
Benutzerfreundlichkeit des Prototyps. Zukiinftige Studien kdnnten auch die inhaltliche

Komplexitdt und die Vielfalt der Ratsel starker berticksichtigen.
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6. Fazit

Die Entwicklung eines isometrischen 3D-Escape-Room-Spiels stellte sich als eine innova-
tive Herausforderung dar, bei der viele Best Practices erfolgreich umgesetzt wurden. Der
Prototyp erméglichte es, die Machbarkeit und den Nutzen isometrischer Perspektiven in

Kombination mit Escape-Room-Mechaniken zu evaluieren.

Die Benutzerumfrage zeigte, dass die wesentlichen Funktionen des Spiels intuitiv und be-
dienungsfreundlich gestaltet sind. Dennoch gibt es Bereiche, die durch zusatzliche Opti-
mierungen verbessert werden kdénnen, insbesondere in Bezug auf Kameratberginge, Feed-

back-Mechanismen und die Benutzungsoberflache.

Zukinftige Entwicklungen sollten sich darauf konzentrieren, die Benutzerfreundlichkeit
weiter zu erhdhen, indem weichere Kamerailibergdnge implementiert und visuelle Feed-
back-Mechanismen verfeinert werden. Zudem kénnte die Einflihrung optionaler Fort-

schrittsanzeigen und anpassbarer Benutzungsoberflaichenelemente die Nutzererfahrung

weiter individualisieren und verbessern.
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Anhang

Die genannten Anhinge befinden sich auf dem USB-Stick.

Anhang 1 - Zeitlinie isometrischer Spiele
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Anhang 2 - Testergebnisse
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Anhang 3 - Unity Build des Prototyps
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