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Abstract

This thesis analyses Csikszentmihalyi’s Flow theory in the context of antagonistic design
principles of interactive media. Communicative levels between recipient and producer
are identified. The concepts of Anti-Flow as well as active and passive recipients are
introduced. This can be understood as an extension of Flow theory in the context of pop-
cultural productions. A prototype is developed to show which design principles can be
realistically implemented to avoid Flow and maximise interaction time. The Flow theory as
described by Csikszentmihalyi besides an analysis of current genres serve as the foundation
for developed design theories. Focus of this thesis will be on videogame productions. The

theoretical potential for scaling the design theses is discussed.

Kurzfassung

Diese Arbeit untersucht die Flow-Theorie nach Csikszentmihalyi im Kontext antagonisti-
scher Gestaltungsprinzipien interaktiver Medien. Dabei werden die kommunikativen Ebe-
nen zwischen Rezipient und Produzent festgestellt. Es werden die Begriffe Anti-Flow sowie
der von aktiven und passiven Rezipient formuliert, die als Erweiterung der Flow-Theorie
im Kontext popkultureller Produktionen verstanden werden kénnen. Anhand der Ent-
wicklung eines Prototyps wird dargelegt, welche Gestaltungsprinzipien zur Vermeidung
von Flow und zur Maximierung der Interaktionszeit sich realistisch implementieren las-
sen. Als Basis der Gestaltungsthesen dienen die beschriebene Flow-Theorie nach Csiks-
zentmihalyi sowie eine Analyse zeitgendssischer Genres. Fokus wird auf Videospielpro-
duktionen gelegt. Das theoretische Potenzial zur Skalierung der Gestaltungsthesen wird

erortert.
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In der folgenden Arbeit werden Begriffe wie "Produzent” oder "Benutzer” vorkommen.
Aus Griinden der besseren Lesbarkeit wird hierbei nur das generische Maskulinum
verwendet. Dies soll allerdings als alle Geschlechter umfassende Form betrachtet und

verstanden werden.






1 | Einleitung

Optimale Erlebnisse fiir Rezipienten zu erzeugen, ist im Allgemeinen das Hauptziel von
Medienproduktionen aller Arten. Dabei liegt es in der Interpretation des Produzenten,
wie optimal in diesem Kontext definiert werden soll. Ein Kiinstler der Romantik, dessen
Spezialisierung weitreichende Landschaften umfasst, konnte als optimales Erlebnis die
Projektion des Rezipienten in seine erschaffenen Landschaftsrdume, verbunden mit einem
sehnstichtigen Gefiihl nach der Ferne, bieten. Ein weiterer Kiinstler der Romantik, der
genauso Landschaften konstruiert, konnte wiederum das Optimum in dem Ausldsen eines
Gefiihls der Einsamkeit wahrend des Betrachtens seiner Werke sehen. Betrachtet man
das Schaffen eines Komponisten, so konnte er als optimales Erleben seiner Musik eine
Grofiveranstaltung in Form einer intensiven Feier, begleitet von langwierigen Improvisa-
tionstdnzen und psychedelischen Drogen, vorsehen. Wéhrenddessen wollte ein weiterer
Komponist das melancholisch bedriickende Gefiihl einer jiingst zerbrochenen Beziehung
nachstellen. Ein Filmregisseur konnte den Rezipienten durch die Darstellung eines un-
endlich grofsen Universums klein und unbedeutend wirken lassen, wéhrend ein weiterer
durch Avantgarde provokante Struktur seines Theaterstiicks das Publikum frustriert und

nachdenklich aus der Vorstellung entlasst.

Wiirde man die Menge solcher Optimalerfahrung quantifizieren wollen, brauchte es ein
mehrdimensionales Spektrum ohne Grenzen. Man kann davon ausgehen, dass fiir jeden
Kiinstler und jedes Kunstwerk, jede Produktion und jeden Werbeflyer eine einzigartige
Optimalerfahrung auf diesem unendlichen Spektrum positioniert werden kann. Doch die
Verteilung dieser Optimalvorstellungen ist nicht gleichméfig. Im Grofen und Ganzen sind
die meisten Erfahrungen so konzipiert, dass sie nicht immer nur Freude bereiten, aber
den Rezipienten und sein kulturelles Kapital bereichern sollen (Bourdieu, 1979, S. 416 -
420). Im weiteren Sinne kann davon ausgegangen werden, dass Medienerzeugnisse zum
grofen Teil bei Rezipienten positive oder freudige Erfahrungen auslésen sollen. Eine der
am meisten verbreiteten Theorien zum Auslosen solcher Erfahrungen hat der Psychologe
Mihaly Csikszentmihalyi nach einigen Jahren differenzierter Forschung als Flow-Theorie

definiert (Csikszentmihalyi, 1990).






2 | Motivation

Im Rahmen der akademischen Ausbildung und wirtschaftlicher Unternehmungen gab es
einen intensiven Befassungsaufwand mit interaktiven Medienproduktionen und crossme-
dialen Auffithrungskonzepten. Bei den wirtschaftlichen Unternehmungen war definitions-
geméf ein wirtschaftlich finanzieller Erfolg mafsgebend fiir die qualitativen Eigenschaften,
nachdem Produktionen bewertet wurden. Daher ist das Hervorrufen eines positiv kon-
notierten Erlebnisses durch den Rezipienten erstrebenswert. Ein positives Erlebnis wird
hierbei anhand der Erwartung des Rezipienten und der Erfiillung dieser und der damit
einhergehenden Zufriedenheit und Bereitschaft, in ndchste Produktionen privat finanziell
zu investieren, gemessen. Beispielsweise ist ein Horror-Videospiel, bei dem héufig Angst-
zustdnde hervorgerufen werden sollen, in Abwechslung mit fiir manche unangenehmer
Darstellung von Gewalt fiir jene, die solche Produktionen mogen, eine positive Erfah-
rung (The Callisto Protocol, Striking Distance Studios, 2022, Abbildung 2.1a). Dabei
sind Angstzustédnde nicht generell als positive Erlebnisse zu bewerten. Gleichzeitig kann
ein humoristisches Spiel iiber eine diebische Gans fiir einen Teil desselben Publikums ei-
ne negative Erfahrung sein (Untitled Goose Game, House House, 2019, Abbildung 2.1b)
(Bodendorf, 2021, vgl.).

(a) The Callisto Protocol (b) Untitled Goose Game

Abbildung 2.1: Visuelle Diskrepanz zweier subjektiv positiver Erlebisausschnitte

Um nun negative Erfahrungen zu verhindern, wird nach Marktanalyse und transparenter
Kommunikation nach aufen iiber die Natur des zu entwickelnden Spiels ein Game Design
Dokument (GDD) verfasst. Dieses GDD beschreibt alle spielerischen und gestalterischen
Thesen, die das Spiel definieren. Das optimale GDD definiert im Auge des wirtschaft-
lich denkenden Designer also das perfekte Flow-Erlebnis. Dieses ist allerdings nur in der

Theorie zu erreichen und nicht iiber die gesamte Dauer des Spiels aufrechtzuerhalten. Das
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andert nichts an dem Ziel des Entwicklers, das erdachte Optimum zu erreichen, da dieses
erhofften wirtschaftlichen Erfolg verspricht. Also wird hier Flow als ausschlaggebend fiir
finanzielles Wachstum vorausgesetzt. Akademische Produktionen haben diese Einschran-
kung nicht und konnen sich ganz der kiinstlerischen Forschung widmen. Dennoch ist es
eher selten, dass diese Produktionen fiir die optimale Erfahrung gegen die Rezipienter-
fahrung gestalten. Héufiger wird versucht, die grenzen seines Schaffens zu ergriinden oder
Rezipienten zu provozieren. Doch selten werden hierbei aktiv Definitionen der Flow Theo-
rie genutzt, um sie ins Gegenteilige zu verkehren und mit dieser Antithese zu optimalen
Erlebnissen gespielt. Nun hat der Gedanke nach dem Aktiven experimentieren mit den

Auslosern von Flow diese Arbeit motiviert.

2.1 Fragestellung

Diese Arbeit befasst sich mit der Exploration gestalterischer Ansétze, die aktiv entge-
gen der beschriebenen Flow-Theorie nach Csikszentmihalyi in Produktionen eingebunden
werden konnen. Dabei wird das Ziel sein, eine Umgebung zu gestalten, die dem optimalen
Erlebnis des Rezipienten aktiv entgegenwirken soll, dieser aber dennoch ungezwungen Teil

des Erlebnisses sein méchte. Daher werden folgende Kernfragen sein:

1. Was sind die Eigenschaften von Flow, die dienlich fiir interaktive Produktionen mit

gestalterischem Hintergrund im klassischen Sinne sind?

2. Welche dieser Eigenschaften lassen sich so umkehren, dass sie der klassischen Flow-

Theorie entgegenwirken?
3. Welche dieser Eigenschaften lassen sich in interaktive Produktionen einbinden?

4. Welche dieser Eigenschaften verzogern das Abbrechen des Erlebnisses durch den

Rezipienten?

Hierbei werden theoretisch interaktive Produktionen im weiteren Sinne eingeschlossen. Im
engeren Sinne soll sich auf videospielartige Produktionen fokussiert werden. Die Vermu-
tung ist, dass die Ergebnisse der Untersuchung sich auch auf interaktive Produktionen im
weiteren Sinne anwenden lassen. Das kénnten Installationen im kleineren Raum sein wie
Museen, oder auch globale Alternate Reality Games (ARGs) (McGonigal, 2003), wie in

Unterabschnitt 3.5.2 beschrieben, umfassen.



2.2 Methodik

2.2 Methodik

Zuerst soll die Flow-Theorie darauthin analysiert werden, welche Teile der Theorie in der
Produktion interaktiver Medien anwendbar sind. Dabei soll der Fokus auf videospielar-
tigen Produktionen liegen. Primérquellen dieser Analyse sind Beyond boredom and an-
ziety: experiencing flow in work and play (Csikszentmihalyi, 2000), Flow: The psychology
of optimal experience (Csikszentmihalyi, 1990) und ein Kapitel aus The Stream of Con-
sciousness — Attention and the Holistic Approach to Behavior (Csikszentmihalyi, 1978).
Zusatzlich werden aktuelle Designtheorien iiber zeitgenossische Videospiele betrachtet.
Diese Analyse soll ein theoretisches Grundgeriist fiir die Gestaltungshypothesen dieser
Arbeit darstellen.

Des Weiteren soll das aktuelle Angebot an Produktionen betrachtet werden. Starker Fo-
kus soll auf Produktionen gelegt werden, die Hostile Game Design (Wedgbury, 2025)
implementieren. Ein wichtiger Teil der heutigen Popkultur und der Art und Weise, wie
Rezipienten Medien konsumieren, ist als passive Teilnehmer. So soll die Designkonzepte

untersucht werden, die:

1. Ein aktives Erlebnis fordern.
2. Ein passives Erlebnis fordern.

3. Die eine Symbiose aus aktiven und passiven Erlebnis fordern.

Dabei sollen zeitgenossische Medien verglichen werden, die experimentell oder antagonis-

tisch Flow-Prinzipien implementieren.

Zudem wird ein abgeschlossener Prototyp entwickelt werden, der die erforschten Eigen-
schaften anwendungsorientiert erfahrbar machen soll. Dabei soll das Ergebnis eine ab-
geschlossene Produktion sein, die gegenteilige Flow-Prinzipien implementiert, dabei aber
Rezipienten nicht direkt aktiv abschrecken soll. Gewiinscht ist, dass Rezipienten gegen die
Produktion arbeiten, um sie trotz der antagonistischen Naherung zu erfahren. Wichtig da-
bei ist, dass sie dann nicht dennoch in eine eigene Art von Flow-Zustand gedrangt werden.
Eben jener, der die Produktion selbst als Ziel hat, das zu bewiéltigen gilt, sieht. Der Pro-
totyp soll in sich abgeschlossen funktionieren und Skalierbarkeit foérdern. So sollen die
Gestaltungsthesen direkt anwendbar sein. Dadurch soll bereits dieser Prototyp als mas-
sentaugliches Medium zugelassen werden, soweit genug Inhalte existieren um vor Spielern

eine theoretische finanzielle Investition rechtfertigen zu kénnen.
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3.1 Die Flow-Theorie

Die Flow-Theorie nach Csikszentmihalyi beschéftigt sich intensiv mit dem optimalen Er-
lebnis. Allerdings spricht er nicht von der Intention des Produzenten, sondern von der Er-
fahrung des Rezipienten. Demnach sei dieser zum grofiten Teil selbst fiir das Initiieren von
sogenannten "»peak experiences«, or flow-experiences” (Csikszentmihalyi, 1978, S. 342)
verantwortlich. Viele Flow-Erfahrungen oder Aktivitaten, die hdufig solche auslosen, sei-
en nach dem franzosischen Psychologieanthropologen ”Spiele der Welt” (Csikszentmihalyi,
1990, S. 72). Diese seien demnach alle Aktivitaten, die von sich aus fiir die jeweilige Person
als positiv bewertet und deshalb ausgefiihrt werden, um sich selbst eine positive Erfah-
rung zu schaffen. Flow-Erfahrungen sind nicht beschrankt auf spafige Unternehmungen
und koénnen in den meisten Lebenssituationen ausgelost werden. Im weiteren Sinne erge-
ben sich hierbei Bereiche des Korperlichen, wobei korperliche Aktivitdten wie Sportarten
oder Sex gezahlt werden, und eine Vielzahl an geistlichen Disziplinen wie kreative Entde-
ckungen oder religiose Offenbarungen. Flow Erfahrungen folgen einem Muster, nachdem
sich die jeweilige Person zwischen Zustinden der Uberforderung und der Unterforderung
pendelt (Csikszentmihalyi, 1990, S. 74). Im weitesten Sinne 16sen zu einfache Aufgaben
Langeweile, zu schwierige Aufgaben Stress und dhnliche Zustédnde im jeweiligen Menschen
aus. Der Erfahrungsbereich dazwischen wird als Flow-Tunnel bezeichnet. Befinden sich
Rezipienten langere Zeit in diesem Flow-Tunnel, gibt es ihnen das Potenzial, neue kreative
oder personlichkeitserweiternde Erfahrungen auszulosen, welche dann als Flow-Erlebnis
bezeichnet werden (Csikszentmihalyi, 1990, S. 71 - 83).

Demnach sind Flow-Ereignisse nicht gebunden an spielerische Aktivitdaten. Aktivitdten
miissen nicht einmal von sich aus Freude auslosen. Anstrengende Aktivitdten, wie an-
strengende, sportliche Aktivitdten oder intensive Phasen am Arbeitsplatz, sind dennoch
nicht vom Flow-Erlebnis ausgeschlossen. Der wichtigste Faktor hierbei ist das bewusste
Engagement in der Aktivitdt durch das Individuum, gepaart mit einer klaren Struktur des
Ablaufs sowie einem realistisch erreichbaren Ziel (Csikszentmihalyi, 1978). Flow-Zustédnde
lassen sich nach Csikszentmihalyi in fast jeder Lebenssituation erreichen. Diese Erlebnis-
se bezeichnet Csikszentmihalyi als Microflow Erlebnisse (Csikszentmihalyi, 2000, S. 141).
Zudem erfreuen sich Menschen an Aktivitédten, sobald sie einen stiarkeren Fokus auf die-
se lenken. Ausschlaggebend dabei ist, dass dieser Fokus auf freiwilliger Basis auf diese
Aktivitdt gelenkt wird (Csikszentmihalyi, 1978, S. 343 - 344). Dabei sind Quantitit und

Qualitat der Anstrengungen dieser Person entscheidend fiir die Quantitdt und Qualitat
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des Erlebnisses. Das Leben und die Erlebnisse, die es mit sich fiihrt, sind in ihrer Na-
tur nicht positiv oder erfiillend. Deshalb ist der Flow-Zustand kein natiirliches Ereignis
(Csikszentmihalyi, 2000, S. 73). Generell ist festzuhalten, dass das Individuum selbst
fiir das Erreichen eines Flow-Zustands verantwortlich ist und dieser beinahe nie erreicht

wird.

Der natiirliche Feind des Flow-Zustandes ist Chaos und Stress (Csikszentmihalyi, 1990,
S. 92 - 93). Dabei ist Chaos in externalisierter und internalisierter Form gemeint. Exter-
nalisierte chaotische Umstande entstehen durch das natiirliche Erleben des alltaglichen
Lebens. Es sind die Erlebnisse, auf die das Individuum keinen Einfluss hat. Internali-
sierte chaotische Umstdnde kommen durch die Psyche des Individuums. Wenn jemand
gestresst ist oder sich nicht auf das potenzielle Flow-Erlebnis fokussieren kann, ist es un-
moglich, dieses zu erreichen. Weil internalisiertes Chaos von externen Stimuli beeinflusst
wird, versuchen sich Menschen mit kontrollierten Erlebnissen abzulenken, um Ordnung in
das Chaos zu bringen und die Kontrolle iiber sich und die Umgebung zuriickzuerlangen
(Csikszentmihalyi, 2000, S. 159). Solche Erlebnisse sind zahlreich und haben als Ziel einen
aktiven Eskapismus aus der aktuellen, fiir das Individuum subjektiv unangenehmen, Si-
tuation. Beispiele sind das Zeichnen wéhrend einer langwierigen Unterrichtsstunde oder
das Tagtraumen wéhrend des Wartens auf einen verspéteten Zug (Csikszentmihalyi, 2000,
S. 159).

3.2 Flow in den Medien

Konsum von Medien jeder Art ist in sich eine sogenannte Deep Play Aktivitdt. Die-
se Aktivitdten erleichtern durch ihre natiirlichen Eigenschaften das Eintreten von Flow-
Zusténden (Csikszentmihalyi, 2000, S. 75 ff.). Zu ihnen gehoren auch sportliche Aktivité-
ten und alle, die im weiten Sinne als spielerisch bezeichnet werden kénnen. Dabei zeichnen
sich diese Aktivitdten dadurch aus, dass ihre Ausiibung stets durch die intrinsische Mo-
tivation eines Individuums angestrebt wird. Hier werden diese Aktivitdten ausgeiibt, um
sich selbst herauszufordern oder weil man sich von ihnen eine positive Erfahrung erhofft.
Diese Aktivitdten sind stets subjektiv. Horrorfilme sind durch ihr Auslésen von Angst-
zustanden nicht fiir jedermann freudige Erlebnisse. Das Laufen eines Marathons bringt
viel Schmerz mit sich, der sich meist durch intensives, langwieriges Training zeigt, und
dennoch gibt es diejenigen, die das Abschlieffen eines solchen als erstrebenswert zahlen.
Dabei ist der Kern der Motivation das Erreichen eines Ziels, das sich der Mensch selbst
gesteckt hat und auf das er sich auch {iber einen ldngeren Zeitraum fokussieren kann

(Csikszentmihalyi, 1978). Beim Konsum von Medien ist der Flow-Zustand héufig extern
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provoziert, wobei die Voraussetzung dafiir ist, dass sich das Individuum aktiv das Errei-
chen eines solchen Zustandes wiinscht, sich also komplett auf das Medium einlédsst. Das
heifst, der Produzent ist zum groften Teil verantwortlich fiir das Potenzial des Erreichens

des Flow-Erlebnisses.

3.2.1 Nichtlineare Medien und Flow

Bei nichtlinearen Medien wie Videospielen gibt es nun einige Ansétze, diesen Flow-Zustand
zu erreichen. Das Spielerlebnis sollte sich fliissig und natiirlich anfiithlen. Dabei sind im Ge-
gensatz zu linearen Produktionen nicht nur die Prasentation, also Geschichte, Gestaltung
der Welt und Charakterisierungen, sondern auch mechanische Figenschaften zu beriick-
sichtigen. Der Text und der Subtext einer Erzéhlung sollten gut durchdacht und schliissig
sein. Die erschaffene Umgebung sollte dieser Erzahlung dienlich sein. Dazu miissen sich
auch Charaktere in diese Welt logisch und nachvollziehbar fiir den Spieler einbinden. Auf
mechanischer Seite sollte ein natiirlicher Anstieg der Schwierigkeit angestrebt werden. Mit
lingerer Befassung des Mediums steigen die mechanischen Fahigkeiten des Rezipienten.
Bleibt also die mechanische Komplexitat gleich, so wird sich der Rezipient unterfordert
fithlen und sich langweilen. Steigt sie jedoch zu stark an und hat einen zu hohen Ba-
siswert, so wird der Rezipient iiberfordert und frustriert werden (,Player Performance,
Satisfaction, and Video Game Enjoyment®, 2009). Beides verhindert aktiv das Erreichen
eines Flow-Erlebnisses (Csikszentmihalyi, 1990, S. 74). Wenn ein Spielerlebnis offen genug
gestaltet ist und der Spielertyp dazu passend ist, suchen sich Spieler auch in Situationen
mit geringerem positiven Erlebnispotenzial Situationen, aus denen sie auf ihre eigene Art
und Weise Flow-Erlebnisse generieren (Microflow)(,,Player Performance, Satisfaction, and
Video Game Enjoyment®, 2009).

Der Spielertyp ist generell ein Wichtiges Merkmal fiir das Erreichen von Flow-Erlebnissen
bei interaktiven Medien. Spielertyp und Spiel finden sich héufig automatisch, da ein Spie-
lertyp beim Versuch, ein Medium fiir seinen Konsum zu finden, sich natiirlicherweise
von denen angesprochen fiihlt, von denen er sich positive Erfahrungen verspricht. Der
Spielertyp ist eine charakterliche Eigenschaft des Spielers und abhéngig vom Habitus des
Individuums (Bourdieu, 1979). Er steht im direkten Zusammenhang damit, welche Stimuli
das jeweilige Individuum bendétigt, um einen Flow-Zustand auszul6sen, und wie schwierig
es fiir jenes ist, diese Stimuli auszulosen (Csikszentmihalyi, 2000, S. 157 f.). Dementspre-
chend ist das Potenzial fiir Flow-Erlebnisse abhéngig von der Fahigkeit des Produzenten,

sein Medium dem richtigen Spielertyp anzubieten.

Nichtlineare, interaktive Medien sind dynamische Konstrukte. Demnach ist das Flow-

Potenzial nicht statisch. Das beschriebene Verhéltnis der Spieleigenschaften muss iiber
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die gesamte Dauer der Prasentation ausgeglichen sein und dynamisch auf Interaktion des
Spielers reagieren. Zudem sollte der Geisteszustand des Spielers beriicksichtigt werden.
Eine fiir Rezipienten undurchsichtige Dramaturgie und nicht nachvollziehbare Emotio-
nen sorgen fiir Stress und Chaos. Diese blockieren wiederum das Eintreten von Flow-

Zustanden.

3.3 Passive und Aktive Rezipienten

Wenn man Konsumenten von Medien, primér im Bereich der Popkultur, betrachtet, ist es
sinnvoll, zwischen mehreren Arten von Rezipienten zu unterscheiden. Hierbei definieren
wir den aktiven und den passiven Teilnehmer des Konsums sowie des sozialen Diskurses.
Als aktive Teilnehmer werden Rezipienten definiert, die aktiv das Erlebnis, wie es vom
Produzenten erdacht ist, erleben. Als Beispiele konnen folgende aufgefithrt werden: ein
Kinobesucher, der im Saal vor einer Leinwand sitzt, ein Spieler, der selbst den Controller
in der Hand hélt oder ein Konzertbesucher, der selbst anwesend wahrend einer Auffithrung
ist. Diese sind in dem Fall jeweils als aktiver Rezipient einzuordnen. Passive Rezipienten
dagegen sind Leser von Rezensionen oder Konsumenten sozialer Medien, die von anderen
Teilnehmern iiber Produktionen informiert werden. So sind passive Rezipienten solche,
die das Erlebnis nicht selbst in seiner Gesamtheit erlebt haben, sondern ausschlieflich
iiber dritte Quellen. Im Kontext der Videospiele gibt es die sehr beliebte Aktivitat Live-
Streamern beim Spielen zuzuschauen. Hierbei entstehen im Kontext von Flow-Erlebnissen

einzigartige Beziehungskonstrukte.

Ein Live-Streamer ist hierbei ein aktiver Rezipient mit dem Zusatz, dass er das Erleb-
nis in Echtzeit mit anderen Rezipienten teilt. Diese sind Zuschauer, die zeitgleich fiir sie
wahrgenommen Teil desselben Erlebnisses sind. Allerdings sind die Erfahrungen, auch
wenn sie verwandt scheinen, unabhéngig voneinander. Der Live-Streamer hat ein akti-
ves Erfahrungsverhaltnis mit einem interaktiven Medium. Um bei dem Streamer einen
Flow-Zustand zu initiieren, benétigt es Gestaltungsentscheidungen des Produzenten, die
charakteristisch fiir Videospielmedien sind. Wahrenddessen haben die Zuschauer ein kom-
plett anderes Erlebnis, das mit dem Urspriinglichen des Streamers nichts gemeinsam hat.
Als passive Teilnehmer des Streams haben die Zuschauer ein aktives Erlebnis einer linea-
ren Produktion, ndmlich dem Livestream an sich. Dabei ist der Konsum des audiovisuellen
Teils aus dem Livestream vergleichbar mit dem Erlebnis des Konsums eines aufgezeich-
neten Videos vom selben Livestream. Zusétzlich erleben die Zuschauer eines Livestreams
als aktive Teilnehmer die Aktivitdt, Teil einer Live-Chat-Umgebung zu sein. Diese kann

als interaktive Aktivitdt gezahlt werden. Somit ergeben sich zwischen dem Produzenten
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3.3 Passive und Aktive Rezipienten

und den Konsumenten eines Livestreams drei parallel agierende Aktivitdten, mit jeweils

eigenem Potenzial fiir einen Flow-Zustand.

3.3.1 Spieler

Ein Spieler gilt selbst immer als aktiver Rezipient eines Erlebnisses. Jedem Spieler lasst
sich ein spezieller Spielertyp zuordnen. Der Spielertyp definiert hier die Erwartungen, die
Spieler an das Spiel haben, um potenzielle Flow-Erlebnisse auszulosen. Dabei wird davon
ausgegangen, dass das Erreichen eines Flow-Zustandes immer Ziel beim Interagieren mit
Spielen ist. Es ist nicht wichtig, ob dieses Ziel bewusst oder unbewusst getroffen wird. Im
Kontext von Flow lassen sich Spielertypen in zwei Kategorien einordnen: der erzéhleri-
sche und der mechanische Spielertyp. Der erzihlerische Spielertyp sucht Flow-Erlebnisse
vorwiegend in Text und Subtext von Spielen. Er hofft hauptséchlich auf Flow-Erlebnisse,
die durch emotionale Stimuli ausgelost werden. Dabei ist es subjektiv, welche Stimu-
li und welche Emotionen fiir die Spieler optimale Erfahrungen auslosen. Definiert man
ein, nach der Flow-Theorie, Ziel (Csikszentmihalyi, 2000, vgl.), wéire ein Ziel die voll-
kommene inhaltliche Immersion in die Geschichte und Spielumgebung. Der mechanische
Spielertyp hingegen ist interessiert am Meistern der spieleigenen Mechaniken. Dabei spre-
chen sie Spiele an, bei denen sie intensiven, gelenkten Fokus auf mechanische Tiefe legen
konnen (Csikszentmihalyi, 1978, vgl.). Haufig sind das Player versus Player (PvP) Spie-
le oder generell Spiele, bei denen sich die erarbeitete Leistung vergleichen lésst. Dabei
ist es nicht relevant, ob die Tiefe aus der Spielgestaltung des Produzenten kommt oder
sich die Spieler neue Regeln ausdenken, um vorhandenen Spielen durch neue Spielweisen
mechanische Komplexitéit hinzuzufiigen (wie beim sogenannten Speedrunning). Letzteres
kann verglichen werden mit dem von Csikszentmihalyi beschriebenen Konzept des Mi-
croflow (Csikszentmihalyi, 2000). Beim Speedrunning beispielsweise werden meist alte
Spiele herangezogen, deren mechanische Komplexitéit durch zeitgenossische Designpraxis
der Spieleentwicklung langst iiberholt ist und heutige Spieler selten befriedigende mecha-
nische Erfahrungen erleben lassen (speedrun.com, 2025b). Diese wahrgenommene Lan-
geweile 16st in den Spielern einen kreativen Prozess aus, in dem sie sich verschiedene
Kategorien ausdenken (speedrun.com, 2025¢), wie sie die Spiele auf unterschiedliche Ar-
ten brechen kénnen, um schnellstmoglich das Ende zu erreichen. Messmetrik ist hierbei

fast ausschliefslich die benétigte Spielzeit.
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3 Bestandsaufnahme

3.3.2 Streamer

Der Streamer ist als Spieler Teil eines aktiven Erlebnisses mit Flow-Potenzial. Dieser erlebt
das Spiel in der direkten Art, wie es vom Spielproduzenten erdacht war. Dabei ist es im
Interesse des Streamers, Spiele zu finden, die einen Unterhaltungswert beim Zuschauen
bieten. Dieser Unterhaltungswert kann aus zwei Quellen geschopft werden. Zum einen
durch das Spiel als Aktivitdt an sich. Dabei kann es sich um aktuelle Verdffentlichungen
handeln, die durch etwa Grofse oder Viralitit ein Interesse der Zuschauer generiert haben.
Zusatzlich dazu stehen solche, die eine gewisse Fahigkeit des Streamers voraussetzt, bei
welcher es unterhaltsam ist, zuzuschauen. Meist handelt es sich hierbei um Online PvP
Spiele (SullyGnome, 2025), von denen viele Teil groferer Electronic Sports Leagues® oder
Titel mit hohem Schwierigkeitsgrad sind. Die ausgefiihrte Deep-Play Aktivitat beglinstigt

das Flow-Zustand Potenzial.

Die Zuschauer stellen in dem Konstrukt die passiven Rezipienten dar. Durch die aktive
Teilnahme an der Spielerfahrung des Streamers und das direkte Feedback der Zuschauer
in Form eines Live-Chats entsteht dabei eine parasoziale Beziehung zwischen Chatteil-
nehmern und Streamer. Diese Bezichung ermdoglicht Flow-Ereignisse, die eine einzigarti-
ge Dynamik entwickeln. So entsteht héufig eine Art Rollenspiel zwischen Streamer und
Zuschauer, bei dem die Zuschauer versuchen, den Streamer zu manipulieren oder zu de-
moralisieren. Wahrenddessen versucht der Streamer, das Spiel erfolgreich zu beenden (A
Jolly Wangcore, 2025a, vgl.). Solch Dynamiken entstehen groftenteils bei mechanisch
anspruchsvollen oder unfairen Spielen (Hostile Game Design (Wedgbury, 2025), vgl. Un-
terabschnitt 3.5.3). Solch ein Flow-Erlebnis ist nur withrend einer Live-Ubertragung in der
Art zu erreichen, da die Zuschauer als ein soziales Gesamtkonstrukt agieren, welches bei
linearem Konsum eines Einzelnen im Nachgang nicht nachzubilden ist. Vereinzelt nutzen
Spiele aktiv diese Dynamik und binden die Eingaben der Zuschauer direkt in die Spielwelt
des Streamers ein, wie das Spiel Clustertruck (Landfall, 2016). Bei Clustertruck muss der
Spieler {iber eine Reihe sich bewegender Lkw ein Ziel finden. Dabei darf er sich ausschliefs-
lich auf oder an den Lkw bewegen. Beriihrt der Spieler den Boden oder andere Teile der
Spielwelt, gilt das als verlorener Versuch und das entsprechende Level startet von vorn.
Die Herausforderung liegt in der Bewegungssteuerung des Spielcharakters in Verbindung
mit der unvorhersehbaren Fahrphysik der Lkw. Die Zuschauer kénnen in regelméfkigen
Absténden durch Chatnachrichten iiber Verdnderungen der Spielwelt abstimmen. Diese
konnen die Fahrphysik spontan radikal &ndern oder die Steuerung des Charakters fiir den
Spieler invertieren. So entstehen zweierlei Flow-Potenziale, die orthogonal zueinander sind.

Das optimale Erlebnis des Spielers wére hierbei, das Spiel abzuschlieffen, ohne sich grofs

ISportliga fiir kompetitive Videospiele
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3.4 Flow, Anti-Flow & kein Flow

von den Manipulationen der Zuschauer beeinflussen zu lassen. Wéahrenddessen empfindet
er das Spiel trotzdem als angenehme Herausforderung mit einigen beinahe Misserfolgen,
die durch das Koénnen des Spielers kurzfristig verhindert werden kénnen. Das optimale
Erlebnis fiir die Zuschauer kénnte hier sein, den Streamer kurz vor Erreichen seines Flow-
Zustandes abzuwiirgen und die fiir den Moment perfekte Manipulation so auszuspielen,
dass er knapp noch das Spiel verliert. Die Kombination beider Erlebnisse fithrt im bes-
ten Fall zu einem iibergeordneten Flow-Erlebnis fiir beide Parteien, das den Stream als
Gesamtproduktion abbildet und sich aus dem Pendeln zwischen Flow von Spielern und

Zuschauern zusammensetzt.

3.4 Flow, Anti-Flow & kein Flow

Csikszentmihalyi sagt, dass Flow in jeder Situation im Leben ausgelost werden kann. Das
sei der Ursprung von Microflow-Erlebnissen. Diese Erlebnisse schaffen die Menschen selbst,
um von der intrinsischen Negativitat bzw. Neutralitit der Erfahrungen des Lebens abzu-
lenken. Laut ihm sind Menschen, die aus jedem Erlebnis eine positive Erfahrung schopfen
konnen, diejenigen, die meistens Flow-Zustande erreichen (Csikszentmihalyi, 2000). Das
lisst die Uberlegung zu, dass negative Erlebnisse durch genug Einfluss stets in Flow-
Erlebnisse umgewandelt werden konnen. Wenn bei einem Livestream die Zuschauer den
Streamer manipulieren, konne er demnach Flow durch Uberkommen der Manipulation
oder Flow durch das positive Erlebnis der parasozialen Interaktion erreichen. Kein Flow
ist in dem fall ein fiir beide Parteien negatives Ereignis. Dabei entsteht die urspriingliche
Motivation und das Flow-Potenzial des einen durch das Einschrinken des Flow-Potenzials
des jeweils anderen. Diese Dynamik liefe sich als Anti-Flow bezeichnen. Anti-Flow be-
schreibt also in sich einen Flow-Zustand, der als Gegenreaktion zu einem Versuch ent-
steht, einen potenziellen anderen Flow-Zustand einzuschrinken. Dabei ist die Intention
der beteiligten Parteien zu ignorieren. Beim Beispiel Speedrunning entsteht ein Flow aus
einer Anti-Flow-Reaktion auf veraltete Technik. Beim Streamer entsteht ein Flow aus
einer Anti-Flow-Reaktion auf Manipulationsversuche. Es wurde schon mehrfach das Prin-
zip von Hostile Game Design (Wedgbury, 2025) angedeutet. Hierbei entsteht durch den
aktiven Versuch des Produzenten einen Flow-Zustand beim Spieler zu unterdriicken ein
Anti-Flow. Allerdings sollte meist dieser das Ziel sein. Der Zustand ohne Flow ist selten

erwilnscht.
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3 Bestandsaufnahme

3.5 Fokus: Anti-Flow Werke

Jeder Spieler hat Vorurteile und Erwartungen an die vorstehende Erfahrung. Produzenten
kénnen diese Erwartungen nutzen, um ihnen entgegenzuwirken und Flow zu verhindern.
Dabei wird mit bekannter Designsprache gespielt und gebrochen, um Spieler zu verwirren.
Denn, um es zu wiederholen: Chaos und Stress sind der natiirliche Gegner von Flow und
es braucht fokussierte Konzentration um Flow-Zustdnde zu erreichen. Nun scheint es
ein Bedarf fiir diese Anti-Flow Erlebnisse zu geben. Daraus haben sich eigene Genres

entwickelt.

3.5.1 Roguelike

Das Videospiel Rogue (Troy u.a., 1980) beinhaltet eine komplett prozedural generierte
Spielumgebung. Jeder Raum und jeder Inhalt, ob Gegenstédnde oder Gegner, sind zufal-
lig. Stirbt der Spielcharakter, wird die gesamte Welt zuriickgesetzt und das Spiel startet
von vorn. Jede Spieliteration wird hierbei als Run (Rennen) bezeichnet. Daraus ergibt
sich, dass jeder Run X gleiche Startvoraussetzung hat. Dadurch ergibt sich fiir den einzel-
nen Run ein eigenes, gleichbleibendes Flow-Potenzial. Wenn man jetzt einbezieht, dass die
mechanischen Fahigkeiten und die Informationsgewinnung von Spielern mit jedem Run
steigen, ergibt sich auch ein steigendes Flow-Potenzial. So ergibt sich ein iibergreifendes
Flow-Potenzial zwischen den Runs, bei denen sich der Spieler aktiv in den Flow-Tunnel
zu arbeiten versucht. Hinzu kommt mit steigender Anzahl der Runs steigt auch die Wahr-
scheinlichkeit dafiir, dass eine fiir den Spieler ausbalancierte Umgebung generiert wird.
Die sich daraus entwickelten Roguelike Spiele folgen den Spielgestaltungsprinzipien von
Rogue. Das verwendete Genre ist dabei irrelevant. Ein Jump 'n’ Run kann genauso ein
Roguelike werden wie ein rundenbasiertes Rollenspiel. Voraussetzung, dabei als Roguelike
zu gelten, sind die Eigenschaften der Zufallsgenerierung in Verbindung mit der Gleichheit
eines jeden Runs. Damit einher ergibt sich fiir Roguelikes gleiche Flow-Erlebnisse. Ro-
guelites bilden sich durch &hnliche gestalterische Eigenschaften. Grofter Unterschied ist
die Auflésung der Gleichheit der Runs. Bei Roguelites konnen Spieler Vorteile zwischen
den Runs transportieren, die iiber ihre eigenen spielerischen Fahigkeiten hinaus im Spiel
selbst freigeschaltet werden kénnen. Etwa eine Waffe, die man bei Niederlage in den fol-
genden Run mitnehmen kann. Oder permanente spielerische Vorteile, die man sich iiber
die Spieldauer aufbaut. Prinzipiell bleiben die Verldufe des Flows bei Roguelites dhnlich
wie bei Roguelikes. Der Unterschied liegt darin, dass im Verlauf des Spiels, durch das
schnellere stirker werden, ein Schneeballeffekt eintritt. Das kann ein Ubermensch-Gefiihl

bei Spielern als Belohnung fiir das Beenden der anfangs meist schweren Spiele auslosen.
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3.5 Fokus: Anti-Flow Werke

Dieses kann als zu erreichendes Ziel des Flows gelten. Zeitgenossische Beispiele sind Risk
of Rain 2 (Hopoo Games, 2020) und The Binding of Isaac: Rebirth (McMillen u.a.,
2014).

3.5.2 Alternate Reality Games

Alternative Reality Games (ARGs) sind Spiele, die als Spielumgebung die Umgebung des
Lebens selbst verwenden (McGonigal, 2003, vgl.). Dabei verwenden sie Orte der Um-
welt, um rétselartige Spielwelten zu schaffen. Diese Orte kénnen in der realen Umwelt
oder digital sein. Dabei ist das Protokoll irrelevant und es werden nicht nur aktuelle
Technologien wie das Internet zum Verbreiten der Informationen genutzt, sondern auch
private Netzwerke oder alte Fax-Anschliisse. Ausgangspunkt ist es, dass die Produzenten
von ARGs eine Version der Realitat abseits der Wirklichkeit, die sich dabei perfekt in
sie integrieren lasst, erschaffen wollen. Die einvernehmliche Einigung iiber die Akzeptanz
der fiktiven Realitét ist obligatorisch. Alternativ ist eine so effektive Priasentation der er-
dachten Realitét, dass die Rezipienten nicht zwischen Fiktion und Realitat unterscheiden
konnen (McGonigal, 2003, S. 7). Um solche Spiele erfolgreich abzuschliefen, benétigt es
oft internationale Zusammenarbeit verschiedener Menschen. Bei ARGs werden regional,
national und international Hinweise auf Losungen versteckt, wobei der erste Hinweis meist
offentlich prasentiert wird. Die Losung des Spiels kann sich dadurch iiber Jahre ziehen
und erfordert permanente Aufmerksamkeit durch eine Mindestanzahl an Personen, damit
die Hinweise gefunden werden kénnen. Wahrend manche ARGs als Marketing verwendet
werden, dessen Losung im Design gewliinscht ist, gibt es manche, deren Ursprung bis heute
nicht geklért ist. So wie den Rétseln der Serie Clicada 3301 (Hern, 2016). Diese Rétsel
hatten einen starken Bezug zu informationstechnischen Themen. Sie gelten als besonders
schwer, und iiber die Resultate dariiber, was mit der Losung dieser Rétsel einherging, ist
wenig bekannt. Man kann nicht mit Sicherheit sagen, ob es sich um eine Hacker-Gruppe,
einen Marketing-Stunt oder ein unabhéngig organisiertes Internetphénomen handelte. Die
Flow-Erfahrung bei solchen Produktionen entsteht durch die Masse an Menschen, die par-
allel auf ein groftes Ziel hinarbeiten. Dabei ergibt sich hier eine Dynamik von aktiven und
passiven Rezipienten. Aktive Rezipienten sind hierbei diese, die Energie aufwenden, um
die gestellten Aufgaben zu 16sen. Passive Rezipienten sind diejenigen, die die Entwicklung
des Spiels von auften betrachten. Das kann sein durch Folgen von Foren, die sich den
jeweiligen Spielen widmen, durch das Lesen von Artikeln {iber diese Spiele oder durch

Konsumieren von Zusammenfassungen nach Beenden der Spiele.
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3.5.3 Rage Games & Hostile Game Design

Rage Games bezeichnen ein Genre, bei dem Hostile Game Design ein fundamentaler Ge-
staltungsbestandteil darstellt. Hostile Game Design beschreibt Praxen, bei denen Spiele
gegen Spielererwartungen gestaltet werden. Im Allgemeinen werden Spiele so entwickelt,
dass sie als dem Rezipienten zugewandte Produktion verstanden werden. Herausforde-
rungen verschiedener Art, die den Fortschritt eines Spielers blockieren kénnen, sind ein
erwiinschter Teil der Erfahrung. Dabei wird stets fair mit dem Spieler kommuniziert.
Dariiber, wer Freund und wer Feind ist oder an welcher Stelle sich Fallen verstecken. Das
Flow-Potenzial liegt hierbei normalerweise im Finden dieser Hinweise. Kommuniziert ein
Spiel einen vermeintlichen Weg zum Voranschreiten in der Geschichte aber implementiert
dann eine uniiberwindbare Blockade und versteckt den wahren Weg beinahe unauffindbar
in der entgegengesetzten Richtung ist das Hostile Game Design. Ein berithmtes Beispiel
findet sich in Dark Souls (FromSoftware, 2011). Neue Spieler werden durch Kommunika-
tionsebenen im Leveldesign in eine falsche Richtung gelenkt. Dort finden sich Gegner, die
neue Spieler vor eine fast nicht schaffbare Herausforderung stellen. Eine weitere Metho-
de zur Implementierung von Hostile Game Design, die meist die Basis von Rage Games
darstellt, ist unfaire und unverhéaltnisméafig Schwer zu erlernende Spielmechaniken. Rage
Games finden Anklang bei Streamern. Teilweise werden Spiele deswegen so entwickelt, um
die Aktiv-Passiv-Dynamik von Stream-Produktionen voll auszuschopfen (KingSammelot,
2025). Es ist zu vermuten, dass Zuschauer sich erhoffen, durch Schadenfreude einen erhéh-
ten Unterhaltungswert aus der Produktion zu beziehen. Streamer reagieren und binden
die Zuschauer durch etwa das Implementieren von Death Countern (A Jolly Wangcore,
2025b, 12:33).

3.6 Fallbeispiele

3.6.1 House of Leaves

Der Videoproduzent Man Carrying Thing beschreibt das Erlebnis, den Roman House of
Leaves (Danielewski, 2009) zu erfahren wie folgt: ,Only the most dedicated people can
actually get through it which is [...] why i think it’s more interesting to read about this
book than to actually read it, because the actual process of reading it can be intensly
frustrating.” (Man Carrying Thing, 2022).

House of Leaves lasst sich als interaktiver Roman mit mehreren Erzidhlebenen verstehen.

Interaktiv, weil es, durch die erzdhlerische Struktur vorgegeben, mehr als eine Moglichkeit
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3.6 Fallbeispiele

Abbildung 3.1: Beispielseite House of Leaves (Danielewski, 2009, S. 141)

gibt, den Roman zu erfahren. Innerhalb der Fufsnoten gibt es einige Querverweise zu Brie-
fen im Anhang. Je nachdem, ob sich der Rezipient entscheidet, den Roman linear zu lesen,
oder von den Fuftnoten direkt zu den Briefen zu springen, ergibt sich eine andere Erfah-
rung. House of Leaves implementiert durch seine gewollt feindliche Struktur beschriebene
Prinzipien, die Hostile Game Design dhneln. Diese finden sich sowohl im Text als auch im
Subtext. Es stellt schon eine Herausforderung dar, den korrekten Lesefluss einer einzelnen
Seite zu begreifen. Daher ldsst sich House of Leaves als Anti-Flow Werk verstehen. Das
Ziel ist nicht allein das Verstehen des Inhalts, sondern auch das Bezwingen des Romans

als gegnerische Figur an sich.
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3.6.2 Frog Fractions

Die Videospielserie um Frog Fractions (Twinbeard Studios, 2012) vereint mehrere Genres.
Sie préasentieren sich in erster Linie als Videospiele. Der erste Teil stellt ein Mathematik-

spiel mit einem Frosch dar.

(a) (b)
Abbildung 3.2: Frog Fractions (GotNextVideo, 2012, 1:20, 15:15)

Als Spieler steuert man den Frosch und versucht, Fliegen und Apfel zu fangen. Die Punkte
werden durch Briiche dargestellt, mit denen dann die Zielpunkte verrechnet werden. Be-
wegt man den Frosch nun unter Wasser, findet man ,Jlike a billion* Apfel auf dem Grund
des Teiches und das Spiel wandelt sich stufenweise. Dabei dndert sich alle paar Minuten
auch das Genre des Spiels so radikal, dass der Spieler sich nicht mehr auf die Ereignisse im
Spiel vorbereiten kann. Auf Abbildung 3.2 sind zwei Teile des Spiels zu erkennen. Abbil-
dung 3.2a zeigt das Spiel in der Form, wie es Spieler das erste Mal spielen. Wenn sie nicht
den geheimen Bereich am Teichboden entdecken, wird das auch alles sein, was Spieler vom
erfahren werden. Abbildung 3.2b zeigt ein Unterspiel zu einem spéateren Zeitpunkt. Hier-
bei handelt es sich um ein Rhythmusspiel, das Dance Dance Revolution (Bemani, 1998)
nachempfunden wurde. Protagonist ist in beiden Féllen der Frosch. Dieser permanente
Wechsel der grundlegenden Spielmechaniken macht ein Flow-Erlebnis durch das Spiel als
solches unwahrscheinlich. Es konnte argumentiert werden, dass die Meta-Erfahrung in
ihrer Gesamtheit eigenes Flow-Potenzial tragt. Aufbauend auf dem viralen Interneterfolg
wurde eine Crowdfundingkampagne ins Leben gerufen, um den Nachfolger Frog Fractions
2 zu finanzieren (Bolding, 2020). Innerhalb dieser Kampagne wurde ein ARG entdeckt.
Am Ende dieses ARG verbargen sich in dem Spiel Glittermitten Grove (Twinbeard Studi-
os, 2016), ein Stadteautbauspiel mit Feen, weiter verschachtelt eine Minispielserie, die als
Frog Fractions 8 zéhlt und riickwirkend das erlebte ARG als Frog Fractions 2 benennt.
Abschliefend veroffentlichte der Entwickler, Twinbeard Studios, eine remastered Version
des Originalspiels (Twinbeard Studios, 2020). Diese gleicht der urspriinglichen Version ex-

akt. Zusatzlich erschien eine Erweiterung des Spiels, mit der sich ein Hut fiir den Frosch

18



3.6 Fallbeispiele

erwerben lésst. Dieser Hut schaltet das Spiel Frog Fractions j frei, das sich genauso akti-
vieren lasst wie in Teil eins (Punk Duck, 2025, vgl.). Diese komplexe Verkettung erschafft
eine Art Anti-Flow ARG. Teile der Online-Community seien sich unsicher, ob es innerhalb
der letzten Teile bereits Zeichen auf einen Nachfolger gegeben hat. Auch wenn innerhalb
der Spiele zugunsten gewisser Flow-Erlebnisse argumentiert werden kénnte, sorgt die Un-
gewissheit {iber den Fortbestand der Serie in Verbindung mit dem setigen Weitersuchen
nach Hinweisen dafiir, dass im zugehorigen ARG, welches riickwirkend die ganze Serie

umspannt, Flow nicht mehr zu erreichen ist.

3.6.3 Get To Work

Das Spiel Get to Work (Isto Inc., 2024) ist in der Kategorie der Rage Games einordnen.
Es kombiniert schwierige Mechaniken und unklaren und teilweise unfairen Spieldesign.
Ziel ist es, mit einem fahrzeugédhnlichen Charakter einen Turm heraufzusteigen. Dabei
sind die Hindernisse ein uniibersichtlicher Parcours. Fehler sorgen dafiir, dass der Spieler
den Turm meist weit hinunterfillt und damit auch der Gesamtfortschritt zuriickgesetzt
wird. Die Steuerung ist trdge und nicht direkt nachvollziehbar, weshalb ein Versagen als
ungerecht wahrgenommen werden kann. Get To Work war primér bei Streamern beliebt
und fiillt die Kategorie eines Anti-Flow-Spiels aus. Je linger Spieler dem Spiel ausge-
setzt sind, desto weiter wachsen ihre mechanischen Fahigkeiten und das Flow-Potenzial
steigt an. Mittlerweile hat sich eine Speedrunning Community um das Spiel entwickelt

(speedrun.com, 2025a).

Abbildung 3.3: Get To Work Screenshot (Isto Inc., 2024)
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4 | Projektentwicklung

4.1 Gestaltungshypothesen

Um zusammenzufassen: Einen Flow-Zustand erreicht man durch gewollte, fokussierte An-
strengung des Individuums, und er erfordert minimale Ablenkung. Bei Flow durch Me-
dienkonsum liegt ein Teil der Verantwortung zur Chaosvermeidung in der Hand des Pro-
duzenten. Gut gestaltetes Chaos und antagonistische Spiele konnen durch Provokation
dennoch Flow auslosen. Spieledesigner mochten im weitesten Sinne eine positive Erfah-
rung zum gedachten Spielertyp transportieren. Die Strategien sind hierbei so zahlreich

wie divers.

Die Herausforderung in der Gestaltung gegen Prinzipien, die durch die Flow-Theorie de-
finiert werden, ist, dass sie allumfassend sind. Flow finde sich in den meisten Erfahrungen
des Lebens. Zudem seien Menschen kreativ in der kognitiven Vermeidung negativer Erleb-
nisse. Sie schaffen der Situation angepasste Microflow-Aktivitdten (,Player Performance,
Satisfaction, and Video Game Enjoyment®, 2009). Was benétigt also ein interaktives Me-
dium, oder in dem Fall dieser Arbeit ein Spiel oder eine spielartige Installation, um Flow

zu verhindern, den Rezipienten aber nicht zu vertreiben?

Ein erster Ansatz ist, chaotische Konstrukte zu implementieren. Das lisst folgende Uber-
legungen fiir die konkrete Produktion zu: zuféllige Inhalte, chaotisch gestaltete Inhalte
und eine Mischform. Bei chaotisch gestalteten Inhalten wiirde ein Text und Subtext der
Spielwelt vom Produzenten unmittelbar gestaltet werden. Es gédbe eine zeitlich limitierte
Erfahrung, die in sich interaktiv und linear ist. Eine essenzielle Entscheidung ist die Prio-
risierung von Erzahlung oder Mechanik. Bei einer Produktion mit erziahlerischer Prioritét
wiirden Iterationsschleifen fiir gegensitzliches Kommunikationsdesign zwischen Produzent
und Rezipienten die zentrale Rolle einnehmen. Diese konnten komplexe Levelsysteme oder
Geschichten zur Folge haben, die widerspriichliche Informationen an die Rezipienten ver-
mitteln. Dabei diesen aber so weit zu respektieren scheinen, dass sich dieser nicht hinter-
gangen fiihlt und eine intrinsische Motivation verspiirt, der Erzdhlung weiter zu folgen.
Hierbei ist wichtig, diese Motivation nicht so weit zu fordern, dass hieraus ein eigener
Flow entstehen kann. Ahnliches gilt fiir die Implementation von gegen Flow gerichteten
Spielmechaniken. Wenn der Spieler das Spiel als unfair oder zu schwer empfindet, wird er
entweder aufgeben oder versuchen, Flow aus alternativen Aktivitdten im Spiel zu provo-

zieren.
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Wiéhlt ein Produzent einen Gestaltungsansatz, der im Kern zufillig generierte Inhalte vor-
sieht, besteht die Gefahr, dass der Rezipient die Systeme schnell als ihm antagonistisch
gegeniibergestellt wahrnimmt. Eine Spielumgebung, die auf rein zuféllige Inhalte setzt,
gilt zu vermeiden. Die Losung des Problems findet sich mit prozeduraler Generierung. Der
Vorteil ist, dass der Produzent fiir Zufallsereignisse und Inhalte Regeln definieren kann.
Mit einer fein justierten Menge an Regeln lassen sich Zufallsereignisse erzeugen, welche
die Bewegungen oder Muster der Natur abbilden (Shiffman, 2012, vgl.) (Feldmann, 2021,
vgl.). Das fordert die Immersion des Rezipienten und die Akzeptanz der fiktiven Realitéit,
die durch das Spiel dargestellt wird. Die Projektion einer realistischen Darstellung soll
den Respekteindruck des Rezipienten ausgehend vom Produzenten unterstiitzen. Realis-
tisch meint in diesem Kontext eine fiir den Rezipienten konsistent wirkende Darstellung
der Umgebung und bezieht sich nicht auf den Fotorealismus der Spielassets. Gelegentli-
che Storungen dieser wahrgenommenen Konsistenz konnten Flow stéren. Dadurch, dass
diese Storung inhaltlich nicht aufgearbeitet wird, entsteht im Rezipienten kein erlésen-
der Moment, bei dem er Gelegenheit hat, Text und Subtext nachzuvollziehen. Es gibt
keinen Subtext. Text deutet dessen Existenz lediglich an. Sobald dem Rezipienten die
Abwesenheit von Subtext auffillt, wird er vermutlich die Spielerfahrung beenden. Ziel der
Produktion wird sein, mit den oben genannten Mitteln diesen Zeitpunkt langstmoglich

hinauszuzogern.

4.2 Gestaltungsprozess

Der Gestaltungsprozess basiert auf der Annahme, das Projekt im Immersive Audio Lab
(IAL) der Hochschule fiir Angewandte Wissenschaften Hamburg (HAW) uraufzufiihren.
Die Basis des Projekts wird dennoch so aufgesetzt werden, dass durch wenige Modifika-
tionen Konsumenten mit Standardhardware in der Lage wiren, das Projekt mit Erhalt
des Subtexts zu erfahren. Teilweise wurden Gestaltungsentscheidungen getroffen, um der

Préasentation im TAL gerecht zu werden.

Inspiration fiir das Projekt war eine Erzdhlung eines langjahrigen Alternate Reality Pro-
jekts mit dem Titel SCP Foundation (SCP Foundation community, 2025). Die Abkiirzung
SCP steht fiir Secure, Contain, Protect. Das SCP Foundation Projekt wird seit 2008 von
einer Gemeinschaft unabhéngiger Autoren verwaltet. Die Foundation ist ein fiktives, glo-
bal agierendes Amt, dessen Hauptaufgabe es ist, mystische Phanomene und Bedrohungen
der Welt zu untersuchen, zu eliminieren oder zumindest festzuhalten, damit diese Bedro-

hungen der Menschheit keinen Schaden zufiigen konnen. Das Projekt bildet sich aus einer
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Datenbank mit Eintrédgen dieser Phanomene. Es steht jedem frei, eigene Eintriage zu ver-
fassen. Ein Team aus Editoren sorgt dafiir, dass die iibergreifende Dramaturgie und die
Regeln der Welt konsistent bleiben. Die Erzédhlung, die diesem Projekt als Vorlage dient,
wird als Eintrag SCP-5322 bezeichnet (Tanhony, 2022). In dem Eintrag wird eine 50
Meter lange Einbahnstrafe beschrieben, die in einem Waldstiick endet. Das Uberqueren
der Strafe ist grofstenteils ungefédhrlich. Fahrt jemand in einem Kraftfahrzeug iiber diese
Strake und nimmt am Ende dieser seine Umgebung nicht wahr, wird er in eine paralle-
le Realitédt transportiert. Diese Realitédt bildet eine Strafe mit scheinbar endloser Lénge
ab. Sie durchquert mehrere Landschaften. Wahrend Individuen innerhalb dieser Reali-
tat existieren, empfinden sie keine biologischen Bediirfnisse. Auch das Fahrzeug benotigt
keinen Kraftstoff und hat keinen Verschleifs. Die Erzdhlung handelt von einem Forscher,
der versucht, das Ende der Strafse zu finden. Er dokumentiert seine Erlebnisse mit ei-
nem Aufnahmegeréit fiir Kassetten. Auf seiner Reise begegnet er diversen Personen, die
aus verschiedenen Zeitebenen stammen. Die Personen haben an jeweils unterschiedlichen
Punkten auf dieser Strake fiir sich entschieden, dass sie unendlich ist. Sie haben aufgege-
ben, nach einem Ausgang aus dieser Realitét zu suchen. Da die Erzdhlung viele Parallelen
mit den Thesen zu Flow, Anti-Flow und Vermeidung von Flow aufweist, wurde sie als

Basis des zu entwickelnden Prototyps gewahlt.

4.2.1 Dramaturgie

Die Dramaturgie bedient sich der SCP-5322 Erzéhlung. Der Game-Loop besteht aus dem
Befahren einer endlosen Strake. Uber verschiedene Zeitriume wechseln die bis dahin je-
weils statischen Biome. Biome sind definierte, &sthetisch getrennte Landschaftsumgebun-
gen. Das Projekt umfasst in der aktuellen Form drei Biome. Der Spieler befindet sich
fiir einen vorher definierten, zufélligen Zeitbereich innerhalb eines Bioms. So ist die Le-

bensdauer eines jeden Bioms unterschiedlich (Oakleaf Games, 2021, vgl. Random In-

put):
1. Desert (Wiistenlandschaft): 7 - 12 Minuten
2. Forest (Waldlandschaft): 15 - 25 Minuten

3. Wasteland (Totes Land): Unbegrenzt

Durch die Unregelméfigkeit der Biomzeiten sollen Rezipienten auch bei erneutem Spielen
den Spielverlauf nicht vorhersagen konnen. Der erste Zeitbereich sollte der mit der ge-

ringsten Lebensdauer sein. Rezipienten muss an einem Punkt die Information iibermittelt
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werden, dass sich die Welt mit dem Voranschreiten der Zeit verandert. Welche Verande-

rungen und wie zahlreich diese sind, soll dem Rezipienten verborgen bleiben. Daher hat

(a) Desert

(b) Forest

(c) Wasteland

Abbildung 4.1: Biome im Vergleich
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das Forest Biom eine langere Lebensdauer. Die theoretische Maximaldauer der Installation
wird nicht kommuniziert und ein Rezipient kann an jedem Punkt fiir sich die Erfahrung
abbrechen. In der zu présentierenden Form bildet das Wasteland Biom den Abschluss.
Auch wenn es visuell dem Desert Biom &dhnelt, grenzt es sich durch die akustische Pra-
sentation ab. Der Rezipient soll nie extern zum Abbrechen ermutigt werden. Der Impuls,

die Installation zu verlassen soll stets vom Rezipienten kommen.

Abbildung 4.2: Radioschild

Wiéhrend der Autofahrt stehen dem Rezipienten Optionen zur Steuerung seines Autos
zur Verfiigung. Die meisten erfiillen keinen inhaltlichen Zweck. Sie sollen den Eindruck
einer tieferen Interaktionsebene mit der Spielwelt vermitteln. Diese ist im Grunde aller-
dings irrelevant und bedient keine tiefere Aussage. Ausnahme sind der Fensterheber und
das Autoradio. Wéahrend der Fensterheber die akustischen Eigenschaften der Erfahrung
verandert, stellt das Autoradio eine erzéhlerische Verbindung mit der Welt her. In unregel-
méfhigen Absténden lassen sich am Strafsenrand Radioschilder finden. Sie zeigen zuféllige
Wellen, die sich im Autoradio einstellen lassen. Diese sind nur kurzfristig nach Auffinden
eines Schildes verfiighbar. Die im Radio prisentierten Stiicke stellen die Personas anderer
Charaktere dar, die diese Welt durchquert haben oder aktuell durchqueren. Sie stellen
eine Verbindung zwischen den Erfahrungen der Rezipienten dar. Ein Radiostiick kann als
direkte Persona eines weiteren Rezipienten verstanden werden oder als rhetorische Figur.
Diese Stiicke werden zufillig ausgewahlt und sind an Biome gebunden. So wird verhin-
dert, dass durch wiederholtes Neustarten der Installation alle Radiostiicke erlebt werden

konnen. Rezipienten sollen die Summe der Stiicke hinterfragen und dadurch zum Weiter-
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spielen motiviert bleiben. Da die Abstédnde zwischen den Radiostationen relativ grofs sind,
soll ein Flow verhindert werden. Auch ist es moglich, an Radioschildern vorbeizufahren

und dadurch die benétigte Frequenz zu verpassen.

4.2.2 Klanggestaltung

Durch die relativ geringe visuelle Darstellungsauflosung wird die gewollte Atmosphére
auf dieser Ebene mehr angedeutet als simuliert. Die akustische Umgebung spaltet sich in

folgende Ebenen:

—_

. Atmosphére

\)

. Aufserhalb des Fahrzeugs

w

. Innerhalb des Fahrzeugs

=~

. Radio

5. Subbass

Die rédumlichen Dimensionen des AL erzwingen ein Konzept, umfassende akustische Um-
gebungen mit hochauflosender Tiefenstaffelung zu schaffen. Eine Wiedergabe iiber das
vorhandene Lautsprechersystem héatte das Gefiihl, innerhalb eines Autos zu sitzen, durch
die Distanz zu den Lautsprechern nicht iiberzeugend darstellen kénnen. So werden die
Elemente verschiedener Ebenen physikalisch im Raum verteilt. Jede akustische Ebene
erhélt ein passendes, eigenes Wiedergabesystem, das passend zu einer realistischen Po-
sitionierung der Kldnge im Raum platziert wird. Der Aufbau ist vergleichbar mit einem
akusmatischen Raum-Orchestrierungs-System (Atelier Briickner, 2010). Die akustischen

Ebenen lassen sich fiir andere Wiedergabesysteme anpassen.

Jede Klangumgebung hat zwei Variationen. Bei der Ersten ist das Autofenster geschlos-
sen. Dabei wird die Umgebung mit allen Klangobjekten in ihrer Gesamtheit dargestellt.
Jederzeit ist der Rezipient in der Lage, das Autofenster zu schliefsen. Dadurch wird er
akustisch in seinem Auto eingeschlossen und das Raumempfinden wird enger. Hierbei soll

ein realistisches Klangempfinden in einem Auto nachgestellt werden.

Das Autoradio gibt permanent dynamische Rauschvarianten wieder. Es kann jederzeit ein-
geschaltet werden. Die Radiostiicke spielen ausschliefslich beim Einstellen der korrekten

Radiofrequenz, die sich auf Radioschildern finden lasst. Zu einem friiheren Punkt in der
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Entwicklung sollte wie im Quellmaterial ein Kassettenspieler die Musikstiicke wiederge-
ben. Die passenden Kassetten hétten auf der Strafe gelegen. Es wurde sich dagegen ent-
schieden. Zum einen, weil schwebende Kassetten zum Einsammeln die Welt unauthentisch
wirken lassen. Zum anderen, weil das Radio nur benutzt werden kann, wenn Kassetten
gefunden wurden. Im jetzigen Zustand gibt es permanente Interaktionsmoglichkeiten fiir

den Rezipienten.

Die Radiostiicke sind einem bestimmten Biom zugeordnet. Dadurch erzéhlt die Auswahl
der Stiicke die Geschichte des Fortschreitens der anderen Personas in der Welt. Im De-
sert Biom handelt es sich um normal klingende Musikproduktionen. Das Forest Biom
wird durch langsam zerfallende Erzdhlungen definiert. Das sind zum Teil Musikstiicke,
zum anderen Klangerzéhlungen. Hauptgestaltungsmerkmal dieser Stiicke ist Generatio-
nal Loss. Dieser soll die Entfernung vom Rezipienten zu den anderen Personas sowie deren
Einsamkeit und Reisedauer innerhalb der Welt darstellen. Zurzeit umfasst das Wasteland
Biom ein einziges Stiick mit dem Titel Death Valley. Hierbei handelt es sich um ein me-
lancholisches, stark von Generational Loss befallenes Solopiano Stiick. Die Spielzeit ist an

die tote Umgebung angepasst.

Eine weitere Ebene der Klangatmosphére ist ein permanentes, buntes Rauschen, das im
Bereich von ca. 70 Hz tiefpassgefiltert ist. Das Rauschen ist im Pegel auf den Installa-
tionsraum angepasst und wird nicht verdndert. Selbst bei Neustart des Projekts, etwa
beim Wechsel des Rezipienten, bleibt das Gerdusch stabil. Ziel ist es, das Gerdausch durch
den Rezipienten nur in der passiven Wahrnehmung préasent zu halten. Im letzten Biom
Wasteland wird eine tote Wiiste dargestellt. Um nun dieses vom ersten Biom akustisch
abzutrennen, soll an diesem Punkt, sollte der Rezipient dieses Biom erreichen, das Rau-
schen ausgeschaltet werden. Zu diesem Punkt befindet sich der Rezipient mindestens 20
Minuten in dem Raum und sollte sich an diesen gewohnt haben. Durch das plotzliche
Entziehen eines wahrgenommenen, natiirlichen Umgebungsgerauschs soll dieses Biom von

den anderen abgegrenzt werden (Nie, 2022).

4.2.3 Visuelle Gestaltung

Hauptquelle der Inspiration sind retro Horrorspiele sowie die Visual Novel The FElec-
tric State (Stalenhag, 2018). Inhalt ist ein amerikanischer Roadtrip in einer Endzeit-
welt. Der Autor setzt sich in seinen Illustrationen mit Dimensionen amerikanischer
Straken und einer fiktiven Welt am Strafenrand auseinander. Die zentrale Figur stellt
die Klanggestaltung dar. Daher sollte die visuelle Umgebung minimalistisch ausgelegt

sein.
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Abbildung 4.3: The Electric State (Stalenhag, 2018, S. 25)

Der benutzte Low Poly (Uasmith u. a., 2017) Stil ist den Produktionen der Sony Playstati-
on und zeitgenossischen Spielekonsolen der spaten 90er Jahre nachempfunden. Durch die
geringe visuelle Auflosung sollen sich Rezipienten effizienter auf die akustische Umgebung
konzentrieren konnen. Diverse Bildfilter verschleiern den modernen Stil der benutzten
Engine. Zudem fiigen sie die einzelnen visuellen Teile der Installation zu einem kohéren-
ten Produkt zusammen. Diesen Gestaltungsregeln folgt auch das Benutzerinterface der
Companion App (Unterabschnitt 4.3.2). Speziell fiir die Prasentation im IAL wird ein
Lichtkonzept umgesetzt. Um die Spielumgebung mit der Realitét zu verbinden, werden
die Lichtatmosphére des aktuellen Bioms sowie die Helligkeit durch Scheinwerfer abgebil-
det.

4.2.4 Benutzererfahrung

Zuerst wurde tiberlegt, das Projekt fiir Virtual Reality (VR) zu konzipieren. Die Klang-
gestaltung mit Tiefenstaffelung in Kombination mit 100 % visueller Immersion konnte
Rezipienten sich besser in die Umgebung einfiihlen lassen. Die Nachteile von VR iiber-
wiegen letzten Endes die Vorteile (Thompson, 2024b). Der grofte Nachteil von VR ist
Motion Sickness. Menschen, die nicht an Videospiele oder VR gewohnt sind, erfahren
bereits nach kurzer Zeit teilweise starke Ubelkeitsbeschwerden, die zum Erbrechen fiih-

ren konnen. Durch die Préasentationsfliche und den Rahmen des Rundgang Finkenau der
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HAW am 31.07.2025 sind viele Rezipienten ohne VR Erfahrung zu erwarten. Die fiir un-
geiibte Rezipienten lange Spieldauer kann solche Beschwerden hervorrufen. Ein weiterer
Nachteil von VR ist die eingeschrankte Skalierbarkeit. Die Installation soll mit gering-
fiigigen Anpassungen prinzipiell auf Standardhardware ausfithrbar sein. Eine Abhéngig-
keit von VR eliminiert diese Moglichkeit. Daher wird als Ausgabegerét ein Handelsiib-
licher Fernseher verwendet. Zudem steht ein Tablet mit der Companion App (Unterab-
schnitt 4.3.2) vor dem Sitzplatz des Rezipienten. Die Installation wird Statisch im Sitzen

ausgefiihrt.

Abbildung 4.4: Skizze Aufbau Installation

Die Eingabemethode wird ein handelsiiblicher Spielcontroller sein. In der aktuellen Form
der Installation ware das optimale Eingabegerat ein Lenkrad. Leider steht keins zur Ver-
fiigung. Auch Bemiihungen, Unterstiitzung durch Sponsoren zu bekommen und dadurch
ein Lenkrad fiir die Présentation zu erhalten, blieben erfolglos. Eine urspriingliche Ver-
sion der Installation sah ein Verlassen des Fahrzeugs als Bestandteil der Erfahrung vor.
Das hitte ein Lenkrad als Eingabegeréat ausgeschlossen und es wurde die Entwicklung mit

Controller priorisiert.

4.2.5 Weiterfithrende Gestaltung

In der wirtschaftlich orientierten Videospielentwicklung gibt es den Begriff Feature Creep.

Dieser beschreibt die Praxis, wahrend der aktiven Entwicklungsphase neue Gestaltungs-

29



4 Projektentwicklung

ideen sukzessive hinzuzufiigen. Haufig multipliziert sich der bendtigte Aufwand und die
Entwicklungszeit steigt unerwartet schnell an. Feature Creep wurde auch Teil dieses Pro-
jekts. Daher wurden einige Inhalte des Spiels absichtlich ausgelassen, obwohl sie als dem
zu erforschenden Zweck dienlich eingestuft wurden. Es wurde bewertet, dass eine in Ge-
samtheit spielbare Erfahrung mit weniger Inhalten iiber eine unfertige Erfahrung mit
mehr Inhalt zu priorisieren ist. Grundlegend lassen sich weiterfithrende Gestaltungside-
en als quantitativer Aufwand verstehen. Um den Umfang der Installation zu erweitern,
sollten zuerst mehr Biome eingefiihrt werden. Jedes Biom steigert das Potenzial, das der
Rezipient weiterstellt, um im Durchschnitt die wahrgenommene Lebensdauer des zuletzt
erlebten Bioms. Es gibt kein Limit bei der Gestaltung neuer Biome. Des Weiteren wird die
Installation durch die Einfithrung von Points of Interest erweitert. Dabei handelt es sich
um einzigartige Orte, die am Rand der Strafte zu finden sind. Points of Interest umfassen
etwa eine Tankstelle oder ein verlassenes Dorf. Dafiir briauchte es gestaltete Assets so-
wie eine Regelanpassung der vorhandenen prozeduralen Generationsalgorithmen. Zudem
muss der Rezipient in der Lage sein, das Auto zu verlassen, um diese Points of Interests
ndher zu untersuchen. Eine direkte Alternative wére, ausschlieflich solche einzubinden,
die sich von innerhalb des Autos untersuchen lassen. Das schrankt die moglichen Orte
auf grofere mit geringerer Detailtiefe ein. Denn die Details der Orte miissen sich noch
auf Entfernung beobachten lassen. Die Radiobibliothek kann ohne Einschriankungen be-
liebig erweitert werden, solange sie die iibergreifende Dramaturgie unterstiitzt. Letzten
Endes ist alles dem Zweck dienlich, dass die Welt im ausschlieklich angedeuteten Subtext

erweitert. So kann Flow effektiv vermieden werden.

4.3 Technische Entwicklung

4.3.1 Engine

Der Begriftf Engine (dt. Motor) wird in der Videospielentwicklung fiir ein generelles Ge-
samtframework verwendet. Dieses besteht aus einer Sammlung an Entwicklungs- und
Gestaltungswerkzeuge. Dadurch wird die Entwicklungspipeline gesamtheitlich abgebildet
und macht weitere Werkzeuge fiir die Entwicklung optional. Dem entgegen stehen soge-
nannte Custom Engines. Bei diesen werden diverse Frameworks vom Entwickler je nach
benotigter Funktionalitdt selbst zusammengefiihrt. Haufig miissen hierbei benutzerdefi-
nierte Werkzeuge, wie fiir das Bauen von Spielumgebungen oder das Rendern von 3D
Klangobjekten, vom Entwickler selbst erstellt werden. Der grofse Vorteil von Engines ist,

dass der technisch komplexe Probleme bereits vorher gelost sind und die Entwickler sich
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auf das Projekt selbst konzentrieren konnen. Die Nachteile sind unter anderem, dass En-
gines durch die Vielzahl an mitgelieferten Werkzeugen meist in rechen- und Speicher
intensiveren Projekte resultieren. Zudem ist es schwieriger eigene Abléufe in die von der
Engine vorgesehenen einzubetten. Durch den intensiven gestalterischen Anteil dieser Ar-
beit steht die Nutzung einer Engine in keinem Verhéltnis zu dem Aufwand des Entwickelns

einer benutzerdefinierten Losung.

Auf dem Markt existieren mittlerweile eine Vielzahl an verfiigharen Engines. Jede auf
verschiedene Projekttypen oder Arbeitsablaufe abgestimmt. So sollte vor der Wahl einer
Engine die technischen Notwendigkeiten Feststehen. Fiir den Fall dieses Projekt waren

folgende Punkte entscheidend:

1. Modularitiat: Auch wenn eine Engine ein fertiges Gesamtframework mitliefert, sollte
die zu verwendende modular aufgebaut sein und Erweiterungen von Fremdentwick-

lern unterstiitzen.

2. Middleware Support: Das technische Konzept sieht ein bestimmtes Werkzeug fiir
die Audioentwicklung vor (Unterabschnitt 4.3.3). Die Unterstiitzung einer Imple-

mentierung ist obligatorisch.

3. Hardwarenahe Entwicklungsumgebung: Experimentelle Audioentwicklung neigt da-
zu benutzerdefinierte Losungen fiir Probleme zu benétigen. Viele Audioframeworks
sind daher mit der Hardwarenahen Programmiersprache C++ entwickelt. Eine na-

tive Einbindungsméglichkeit solcher Frameworks erscheint sinnvoll.

Dadurch wurde die Engine Unreal Engine 5 (Epic Games Inc., 2025¢) fiir das Projekt
als Basisframework gewahlt. Das Marketingmaterial der Unreal Engine Website legt na-
he, dass kleinst Projekte von Ein-Personen Teams bis zu solchen mit erweitertem Ent-
wicklungsbudget im gleichen Mafse zufriedengestellt werden. Doch die Unreal Engine hat
erhohte Minimalvoraussetzungen der Rechenhardware. Dadurch werden leistungsstarke
Rechner benétigt, die durch hohe Anschaffungskosten unzugénglich fiir einige Entwickler
sein konnen. Das wirkt sich sowohl auf die Entwicklung, als auch auf die Wiedergabe des
Projekts aus. Eine gute Alternative bietet die Godot Engine (Godot Foundation, 2025).
Sie zeichnet sich durch um ein Vielfaches kleineren technischen Fufsabdruck aus, wobei sie
die obligatorischen Voraussetzungen des Projekts erfiillt, und sollte als valide Alternative

verstanden werden.
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Prozedurale Generierung

Praktisch kann ein Rezipient ohne Zeitbeschrinkung die Installation erleben. Durch die
theoretisch unendliche Spieldauer werden prozedurale Inhalte obligatorisch. Der Detail-
grad der zufallsgenerierten Spielwelt entscheidet iiber die Wirkung auf den Rezipien-
ten. Allerdings erhohen komplexe Generationsalgorithmen den benétigten Rechenaufwand
(Freiknecht, 2020, S. 8). Im Konkreten wurde die Welt durch intern genannte Streetiles
generiert. Diese folgen den Gestaltungsprinzipien von in der Spieleentwicklung haufig be-
nutzten modularen Assets. Diese werden oft fiir teilgenerierte Umgebungen verwendet, um
die Komplexitéit der Generationsalgorithmen zu beschranken. Dabei werden 3D-Modelle
auf Rastern vorbereitet, sodass sie nahtlos ineinander iibergehen kénnen. So reicht bei
manchen Produktionen bereits ein Zufallszahlengenerator, um eine geniigend realistisch
wirkende Welt ohne wahrnehmbare Wiederholungen zu erzeugen. Dieses Prinzip findet
auch in dieser Arbeit Anwendung. Zunéchst wurde mit komplexen und rekursiven Techni-
ken der 3D-Mesh-Generierung experimentiert. Allerdings sorgten diese fiir grofe Konflik-
te im Speichermanagement. Hinzu kam, dass der Nutzen im Gegensatz zum bendétigten
Entwicklungsaufwand steht und deshalb durch eine modulare Technik abgelost wurde.
Effektiv gibt es fiir jedes Biom eine kleine Anzahl vorbereiteter und manuell gestalte-
ter Strakkenmodule. Die Strakenmodule enthalten alle eine Strafse mit Leitplanken, die
scheinbar ins Endlose laufen. Unterschiede in den Biomen sind in den Objekten abseits
der Strafe zu finden. Haufig umfassen diese eine wechselnde Flora. Bei der technischen
Gestaltung war die Vermeidung wahrnehmbarer Wiederholungen ausschlaggebend. So-

wohl innerhalb eines Moduls als auch zwischen den Modulen durften sich keine Muster
bilden.

Zur Verwaltung und Instanziierung der Strakenmodule dient der Biome Manager. Hierbei
handelt es sich um eine Blueprint Klasse! auf Basis des Singleton Programmiermusters
(Nystrom, 2014). Immer wenn der Rezipient eine bestimmte Schwelle inmitten der Strafe
iiberquert, wird der Biome Manager aktiv. Er validiert den Status der Welt und das aktive
Biom. Dann wahlt er anhand einer vorliegenden Liste der fiir das jeweilige Biom vertfiigha-

ren Streettiles ein néchstes aus und instanziiert es in der Spielwelt.

Das Wechseln der Biome regelt ein weiterer Singleton, der Biome Timer. Hier sind die
jeweiligen Biomzeitrdume festgelegt. Zudem errechnet dieser Timer, ob ein Radioschild in-
stanziiert werden kann und somit die Musik im Radio freigeschaltet wird. Ist das Streettile
instanziiert, berechnet es, ob und welche Details dort sichtbar werden. Durch diese klei-

neren Details soll auf einer weiteren Ebene die Modellbauweise verschleiert werden. Auch

'Node basierte Programmiersprache
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die akustische Umgebung wird zum grofen Teil prozedural generiert, basierend auf vor

gerenderten Audioassets.

Rendering

Die Welt benutzt die standard Renderpipline der Unreal Engine. Es wird kein benutzer-
definierter Quellcode verwendet, um diese zu verdndern. Technisch werden ausschliefslich
3D-Assets mit geringer topologischer Auflésung verwendet (Uasmith u. a., 2017). Die stil-
gebende Pixel-Optik ergibt sich durch einen dither- und downsample post-processing Sha-
der, der auf die Kameratextur angewendet wird (Ashty, 2022). Ein Exponential Height Fog
Component der Unreal Engine sorgt fiir eine eingeschrinkte Sichtweite. Das hat neben dem
Gedanken, dem Rezipienten Informationen iiber seine Umgebung durch eingeschriankte
Sicht zu entziehen, den technischen, positiven Nebeneffekt, das Generieren neuer Street-
tiles einfach verschleiern zu kénnen. Es wurde zudem mit der Implementierung von Unlit
Materials® experimentiert. Diese wurden bei Spielen der PlayStation (Sony, 1994) verwen-
det, da die Rechenleistung fiir Schattenberechnung nicht ausreichte. Fiir dieses Projekt
wurde die dsthetische Absicht dadurch nicht erfiillt und die gewiinschte Wahrnehmung
fiir den Rezipienten iiber die Umgebung wurde negativ beeinflusst. Deshalb wurde sich
fiir eine Moderne Rendermethode mit Standard Lit Shadern entschieden. Diese konnen

Licht und Schatten effizient in Echtzeit simulieren.

Die in der Welt platzierten Objekte haben jeweils fiir sie angepasste Texturen. Nur die
Bodentextur der Streettiles ist ein Graustufenbild, das je nach Biom eingefarbt wird. Weil
die Strafe nicht 100 % Weis oder 100 % Schwarz ist, hat diese eine eigene Textur, die in

Echtzeit mit der Bodentextur der Streettiles kombiniert wird.

Schnittstellen & Module

Zur Kommunikation zwischen Engine und externen Modulen werden diverse Plugins und
Standardprotokolle verwendet. Fiir die Benutzereingabe wird das Standardinterface von
Unreal verwendet. Aktuell werden Controller und Tastatureingaben unterstiitzt, erwei-
terte Eingabeinterfaces sind, ohne Probleme einzubinden. Es wurde darauf geachtet, dass
Eingabegerite mit digitalen und analogen Steuersignalen verwendet werden konnen. Alle
Eingabeparameter werden normalisiert® verarbeitet. So wird technisch die Verwendung

von etwa Lenkrddern nativ unterstiitzt.

2Als Material werden Renderbefehle einzelner Objekte bezeichnet. Dazu gehéren u. a. Textur, Textur-
positionen oder Reflexionsgrad.

3Wertebereich 0 - 1
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(a) Ohne Post Processing

(b) Mit Post Processing

Abbildung 4.5: Forest Biom Rendering im Vergleich

(a) Graustufentextur Biome (b) Strakentextur

Abbildung 4.6: Streettile Textur
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Fiir die Lichtsteuerung wird das Engine eigene MIDI Device Support Plugin verwendet
(Epic Games Inc., 2025a). Die gesamte Verarbeitung der benotigten Musical Instrument
Digital Interface (MIDI)-Nachrichten erfolgt komplett manuell. Zum Zweck der Présenta-
tion ist das verwendete MIDI-Interface fest vergeben und kann nur im Quellcode verdndert

werden.

Zur Kommunikation zwischen Engine und der spéter erlauterten Companion App wird
das Open Sound Control (OSC) Plugin verwendet (Epic Games Inc., 2025b). Die Imple-
mentierung verwendet einen einzelnen OSC Server, der permanent fiir eingehende Pakete
empfangsbereit ist. Jede Klasse, die OSC Nachrichten verarbeiten muss, erbt von einer
OSC-Interface Klasse mit geteiltem Funktionsumfang (Wilson, 2023). Jede Klasse filtert
eigenstandig nach der benétigten OSC Adresse und initiiert je nachdem entsprechende

Funktionen und Events.

4.3.2 Companion App
Neben den direkten Eingaben des Rezipienten, steht ein Tablet mit Touchscreen zur Ver-

fiigung. Darauf lauft eine App, die zur erweiterten Steuerung der simulierten Funktionen

des Autos dient und zeigt folgende Steuerelemente (Abbildung 4.7):

Ein Radio, ein Knopf fiir Scheinwerfer, Warnblinker, Fensterheber, Tiirschloss und eine
Schaltfliche zum Starten des Motors sowie ein Feld zum Anzeigen der aktuell

eingestellten Empfangsfrequenz.

Abbildung 4.7: Companion App Oberflachen
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Als technisches Backend der App dient die Echtzeit Renderengine Unity (Unity Technolo-
gies, 2025). Zur Interaktion und Darstellung des Benutzerinterfaces werden serienméfige
Features verwendet. Die App kommuniziert mit den restlichen Bestandteilen des Pro-
jektes per Netzwerk. Als Ubertragungsprotokoll wird OSC (Stanford University, 2021)
verwendet. Die Implementierung des Protokolls erfolgt durch die Erweiterung UnityOSC
(Fredericks, 2021). Im Grundlegenden funktioniert die Verbindung fiir jede Schaltflache
gleich:

1. Funktionsanfrage durch den Nutzer
2. Senden der entsprechenden OSC-Nachricht durch App-Client

3. Verarbeitung der OSC-Nachricht vom Server mit Anpassung der virtuellen Welt

Dadurch bleibt der Rechenaufwand klein, die Komplexitdat des Projektes gering und die
Flexibilitat fiir weitere Funktionen grof. Dadurch ergeben sich alternative Implementie-
rungsmoglichkeiten dieser App in Formen wie Website-Interfaces oder durch Mikrocon-
troller. Die einzige Voraussetzung ist die Moglichkeit, OSC Pakete zu senden. Je nachdem
benotigt es ein Framework fiir die grafische Benutzeroberflache oder alternativ Hardwar-

einterfaces fiir die Implementierung von Mikrocontroller Lésungen.

4.3.3 Audio Middleware

Als Middlewares lassen sich Software Frameworks und Toolsets verstehen, die nicht di-
rekt mit der Engine geliefert wurden. Diese sind sehr spezialisierte Werkzeuge, die durch
ihre Komplexitit einer Engine in einem bestimmten Bereich enorme Erweiterungsmog-
lichkeiten bieten. Dabei bieten sie professionalisierte Arbeitsabldufe und Oberflachen, bei
denen etwa Entwickler oder Gestalter kein tiefes Fachwissen iiber tiefgreifende Implemen-
tierung benotigen. Neben Physiksystemen zéahlt der Audiobereich zu jenen, die durch eine
Middleware sublimiert werden. Ein starkes Produkt in der Branche stellt hierbei Wuwi-
se (Audiokinetic Inc, 2025¢). Wwise wurde in diesem Projekt benutzt, um das gesamte

Audio Backend zu steuern. Dieses umfasst:

e Asset Management

Transcodierung

Randomisierung

Spatialisierung

Audio I/O & Routing
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e Up-/Down mixing
e Schnittstelle Engine Parameter
e Digitale Signalverarbeitung

Wuwise besteht aus zwei Teilen. Dem Framework bzw. Development Kit und dem Autho-
ring Tool. Das Authoring Tool dient hierbei als zentrales System fiir alle Audio Assets und
fast die gesamte Logik der Klanggestaltung. Das Framework wird in die Engine eingefiigt
und bereitet die im Authoring Tool implementierten Daten fiir die Nutzung in der Engine
auf. So wurde auch in diesem Projekt zuerst die grundlegende Audiologik im Authoring
Tool definiert.

Das Auto

Es gibt verschiedene Ansitze, um Fahrzeuggeriausch Sound Effects (SFX) fiir interaktive
Medien bereitzustellen. Fiir Produktionen mit ausgepragtem Budget wird héaufig versucht,
die gewahlten Fahrzeuge in ihrer Gesamtheit darzustellen. Zu diesem Zweck werden ei-
ne Vielzahl an Tonquellen innerhalb und aufserhalb des jeweiligen Fahrzeugs angebracht.
Darauf werden die akustischen Eigenschaften des Fahrzeugs in verschiedenen Zustdnden
aufgenommen. Den groften Unterschied macht hierbei die Drehzahl (rotations per minu-
te) (RPM) des Motors in Abhéngigkeit vom Drehmoment aus (Shure, 2017, 2:23 - 2:55).
So wird versucht, den Motor auf verschiedene RPM stabil zu halten, um effektive Loops
der Motorrotation zu produzieren. Ist man nicht dazu in der Lage, eigene Aufnahmen von
Fahrzeugen zu machen, gibt es vorgefertigte Bibliotheken mit entsprechendem Material.
Die qualitativ Hochwertigen bendtigen dennoch Nutzungslizenzen. Der hier gewéahlte An-
satz ist, einen Motor zu synthetisieren. Dazu wird die Open-Source-Software unter MIT-

Lizenz Engine Simulator von Ange Yaghi verwendet (Yaghi, 2025a).

Die Software bietet einen simulierten akustischen Rahmen fiir frei definierbare Motormo-
delle. Neben dem Kostenvorteil lassen sich hier jegliche Parameter des Motors einstellen.
Auch gibt es ein Communityforum, in dem benutzererstellte Motorenmodelle bezogen und
fiir eigene Projekte verwendet werden konnen (Yaghi, 2025b). Das im Projekt verwendete
Modell soll einen 1.91 Motor eines Skoda Octavia MK1 Kombi simulieren (Mauld, 2025).

Es wurden mehrere Aufnahmen fiir folgende RPM simuliert:

850 RPM (Stillstand), 1000 RPM, 1500 RPM, 2000 RPM, 3000 RPM, 4000 RPM
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Abbildung 4.8: Oberfliche Engine-Sim

Jede RPM Einstellung wurde jeweils ohne Last und mit Last aufgenommen, um die Ge-
rédusche im Leerlauf zu denen bei Beschleunigung unterscheiden zu kénnen und der Welt
eine Detailebene hinzuzufiigen. Die Schnittstelle zur Engine bildet ein RPM Real-Time
Parameter Control (RTPC). Dieser ist an eine Funktion gekoppelt, welche die Fahrzeug-
geschwindigkeit auf eine RPM iibertragt. Um Schaltvorginge rudimentéar, aber effektiv
darstellen zu kénnen, wird eine Kurve implementiert, die entsprechende RPM Einbriiche

an entsprechende Geschwindigkeitsbereiche bindet.

Reifengerédusche werden in Form eines vorgerechneten Loops dargestellt. Dabei wieder-
holt sich ein etwa 15 Sekunden langer Loop eines Reifens auf einer normalen Strafe. Die
Lautstérke und die Tonhohe sind abhéngig von der Geschwindigkeit des Autos. Dazu kom-
men gelegentliche Einschlaggerdusche der Reifen, die leichte Unebenheiten in der Strafse
darstellen. Die Karosserie wird umspielt durch positionierte Windgerausche und diverse

Sweetener SFX, wie Sandpartikel, die leicht an dieser kratzen.

Es ist moglich, die Fenster des Autos zu 6ffnen und zu schliefsen. Dadurch &ndern sich die
akustischen Gegebenheiten im Innenraum und dadurch die Wahrnehmung der Welt fiir
den Rezipienten weitgehend. Die Hohe des Fensters ist gekoppelt an einen RTPC. Dieser
wiederum steuert diverse Effekte, Filter und Mischungsverhéltnisse, um den Eindruck
zu verstirken, in einem geschlossenen Auto zu sitzen oder aber Teil der Umgebung zu

sein.

Des Weiteren finden sich akustische Spielereien fiir den Innenraum des Autos, wie Warn-
blinker oder der Tiirverschlussmechanismus. Diese haben keine technische Relevanz fiir
die Spielwelt und dienen hauptséchlich dazu, der Welt eine weitere Tiefenebene hinzuzu-

fiigen.
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Abbildung 4.9: Kurve fiir RPM Zuordnung zur Schaltsimulation

Musik und Radio

Der Rezipient ist in der Lage, das Radio und potenziell die Musik selbst zu steuern.
Er kann das Radio jederzeit selbst ein- und ausschalten. Neben einigen nutzlosen Be-
dienelementen gibt es die Frequenzsuchknopfe. Mit diesen kann der Rezipient durch eine
vorgegebene Anzahl fest vergebener Radiofrequenzen nach einem verfiigharen Programm
suchen. Die meiste Zeit spielen diverse Arten von Rauschen. Das Suchen durch die Fre-
quenzen deutet akustisch die Existenz modulierter, rauschfreier Signale an. Diese sind
aber nur zeitweise verfiigbar. In zufalligen Abstédnden definierbarer Zeitraume erscheinen

am Straftenrand Autobahnradioschilder.

Diese generieren zuféllige Radiofrequenzen und undefinierbare Sendernamen. Wenn das
Radio innerhalb der darauffolgenden Minute eingeschaltet und die richtige Frequenz ein-
gestellt wird, nachdem das Schild gelesen wurde, kann der Rezipient einen zum Biom
passenden Radiobeitrag horen. Diese haben in der Regel eine Laufzeit zwischen 1:30 und
4:00 Minuten. Dazu werden mehrere RTPCs parallel angesprochen. Ein rtpc_ static fadet
das Rauschen des Radios auf ein Minimum, aber noch horbar, aus. Ein rtpc_music fa-
det dem entgegen den entsprechenden Radiobeitrag ein. Endet das entsprechende Stiick,
verstarkt sich das Rauschen wieder und der Standardzustand des Radios ist wiederher-
gestellt. Sollte der Rezipient wiahrend eines Beitrags die Frequenz dndern oder das Radio
abschalten, so wird der Beitrag unterbrochen und ist verloren. Der Beitrag kann nicht

erneut angehort werden.
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Atmosphéiren

Die Atmosphérklange bestehen zum grofsen Teil aus vorgerechneten, in Ebenen gestaffel-
ten, asynchronen Loops (Abbildung 4.10). Diese sind konstruierte Klangumgebungen, die
im Ambisonics Format mit Auflésung der dritten Ordnungsstufe vorbereitet sind. Durch
die Staffelung in asynchrone Loops entsteht eine ressourcenschonende akustische Umge-
bung, die sich wahrend der Spielzeit nicht erkennbar wiederholen wird. Jede Ebene wird
statisch im Raum platziert. Hinzu kommen Sweetener Ebenen (Thompson, 2024a), die
aus Stereo Assets gebildet werden. Diese werden in unregelméfigen Absténden in Ab-
hangigkeit von der Horposition an zufilligen Positionen im akustischen Raum platziert.
Dabei werden die moglichen Zufallspositionen durch entsprechende Bereiche definiert. So
Klangobjekte wie Wind im oberen oder trockenes Laub im unteren Wahrnehmungsbereich

positioniert werden.

Abbildung 4.10: Lineare Darstellung Atmosphérebenen

Eine erweiterte Anwendung dieser Technik findet sich im Forest (Wald) Biom. Die zur
Zeit vorhandenen weiteren Biome definieren sich durch ihre Wiistenartigkeit. Der Wald
hingegen hat ein groferes Potenzial fiir akustische Objekte in der Atmosphére von sowohl
Flora als auch Fauna. Diese werden im diversen Umfang bendtigt, um eine akzeptable,
akustische Umgebung bereitzustellen. Zudem lohnt es sich, diese Klangobjekte durch ihre
eindeutigere Definition, physikalisch realistischer in die Welt einzubinden. Zu dem Zweck
wurden mehrere Bereiche in dem Wald positioniert. Diesen Bereichen wurden entspre-
chende Klangobjekte zugewiesen. So spielen Vigel oder knarzende Badume in einem hoher
gelegenen Bereich, herunterfallende Eicheln oder diverse Sdugetiere im unteren und teil-
weise auch weiter entfernten Bereich. So werden die Klangobjekte nicht in Abhéngigkeit
zum Horer, sondern in Abhéngigkeit zur Welt erzeugt. Dadurch wird die Differenz zwi-

schen Bewegung des Rezipienten beim Durchqueren und das komplette Stillstehen und
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verweilen in dem Biom besser dargestellt.

Abbildung 4.11: Ambience Areas im Forest Biom

Teil der Atmosphére ist auch das permanent klingende, bunte Rauschen. Technisch ist
dieses ein einfacher Loop, der auf Abruf gestoppt wird. Wichtig fiir die angedachte Wir-
kung ist, dass das Rauschen getrennt von jeglicher Pegelsteuerung verteilt wird. Sonst
wiirde der Effekt sofort auffallen. Auch muss das Klangobjekt in der Engine auf einer von
der Spielwelt getrennten Ebene existieren. So konnen Rezipienten zuschauen, wechseln
oder beim Neustart anwesend sein, ohne dass das Rauschen stoppt. Dadurch kann sich
die Wirkung des Effektes verbessern und das Rauschen potenziell als Teil der Umgebungs-

gerausche wahrgenommen werden.

Busstruktur

Technischer Kern, der das gesamte akustische Erlebnis in der erdachten Form moglich
macht, ist die getrennte Busstruktur, die mehrere Audioformate parallel verarbeitet und

verteilt.

e Ambisonics Bus 1 - 16 - Ambisonics B-Format

Auto Extern 17 - 18 - Stereo

e Auto Innenraum 19 - 20 - Stereo

Radio 21 - 22 - Stereo

LFE 23 - 24 - Multi Mono
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Hierfiir wird das Plugin Ak Channel Router (Audiokinetic Inc, 2025b) benétigt. Grund-
legend werden die Audioevents im Authoring Tool vorbereitet und die entsprechenden
Assetgruppen je nach Ziel zu den Unterbussen geroutet. Alle diese Unterbusse werden in
einem Zwischenbus zusammengefiihrt. Dieser Zwischenbus ist als Audio Object Bus defi-
niert. Diese Konstellation wird vom Ak Channel Router Plugin technisch vorausgesetzt.
Dabei wird das Plugin auf diesen Bus platziert. Auf den jeweiligen Unterbussen kénnen
iiber die Metadaten der gewiinschte Ausgangskanal festgelegt werden. Der Zwischenbus
hat {ibergeordnet den Master, der dann dem gewiinschten, ASIO fahigen Ausgabegerit
zugewiesen wird (Audiokinetic Inc, 2025a). Dieser Aufbau limitiert das Wiedergabesystem

auf das Betriebssystem Microsoft Windows.

Abbildung 4.12: Routing Installation

Live Rendering

Wwise bereitet die Busse fiir die Digital-Analog Wandlung theoretisch vor, doch wird we-
gen der Nutzung des Ambisonics Formats ein weiterer Zwischenschritt zur Decodierung
der B-Format Strome notwendig. So wird das System getrennt in Stream und Render-
system. Das Streamsystem ist das Hauptsystem, auf dem das Spiel mit Audioausgabe
berechnet wird. Darauf werden die Spuren entsprechend der Busstruktur als PCM-Strom
an das Rendersystem weitergeleitet. Im konkreten Fall wird das per Netzwerkprotokoll
umgesetzt, ist aber flir die generelle Umsetzung nicht technisch notwendig. Die einzige

Abhéngigkeit besteht in der Anzahl der verfiigharen Ausgabekanile des Streamsystems
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und den verfiigharen Eingangskanilen im Rendersystem. Auf dem Rendersystem lauft
ein Pluginhost mit Ambisonics Decodern der IEM Plugin-Suite (Rudrich, 2025). Diese
bereiten das Ambisonics Signal fiir das entsprechende Wiedergabesystem vor. Im letzten
Schritt werden alle Signale vom Rendersystem an die entsprechenden Lautsprechersyste-
me verteilt. Der Vorteil dieser Arbeitsweise ist die Unabhéngigkeit von der Auffithrungs-
stéitte bei der Entwicklung. Der Spielrechner gibt stets dieselben Audioinformationen an
das Rendersystem weiter. Passt man nun die Decoder den lokalen Wiedergabesystemen
an, die auch binaurales Abhoren einschlieffen, kann das Projekt in Gesamtheit vorberei-
tet werden und benétigt kein erweitertes Einrichten oder Anpassen des Systems an die

Spielstatte.

Abbildung 4.13: Routing Reaper

4.3.4 Lichtsteuerung

Die Lichtsteuerung ist pragmatisch konzipiert. Jedes Biom hat seine eigene Lichteinsstel-
lung, die vorher im Raum der Installation festgelegt wurde. Zudem gibt es einen Tag-
Nachtwechsel, dessen Status Strahler steuert. Beim Ubergang zwischen Biomen werden
zwischen den jeweiligen Einstellungen in einem Zeitraum von 20 Sekunden interpoliert.
Die entsprechenden Daten werden in MIDI-Nachrichten gewandelt und per MIDI-Interface

an die Lichtsteuerung weitergereicht.
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5 | Diskussion und Ausblick

5.1 Beurteilung des Projekts

Die Entwicklung des Prototyps hatte viele Iterationsschleifen. Es wurden viele imple-
mentierte Inhalte mehrfach umgestaltet oder letztlich entfernt. Dabei waren viele der
verworfenen Inhalte technischer Natur. Beispielsweise war die Entwicklung des urspriing-
lichen Algorithmus zur prozeduralen Generation der Welt zeitaufwendig. Dennoch wurde
die potente Losung zugunsten des aktuellen Modells verworfen. Der technische Uberhang,
der zur stabilen Implementierung noétig war, héatte allein die Bearbeitungszeit fiir die
Entwicklung bendétigt. Leider fehlte deswegen die Zeit, mehr Biome zu implementieren.
Allerdings heifst das nicht, dass die aktuelle Version des Projekts keine zufriedenstellenden
Ergebnisse zeigt. Potenziell uneingeschrankte Welten sorgen fiir ein theoretisch endloses
Erfahrungspotenzial. Clever gestaltete Generationsalgorithmen, die auf den Gestaltungs-
prinzipien dieses Projekts aufbauen, kénnten zur Laufzeit Modelle generieren. Zudem
konnte durch ein Zufallssystem mit Seed Funktionen eine Art Roguelike mit Runs entste-
hen. Dabei bietet in der Theorie jeder Run uneingeschrénktes Anti-Flow Potenzial. Das
technische Ergebnis ist zufriedenstellend. Die Kombination verschiedener Wiedergabety-
pen iiber einen Audiostream mit Unreal als Quelle wurde in dieser Form, soweit bekannt,
bisher nicht umgesetzt. Die Kombination komplexer, crossmedialer Schnittstellen wurde
erfolgreich umgesetzt. Zukiinftig konnte das Projekt und dessen Wirkungen mit Testspie-

lern evaluiert werden.

5.2 Skalierungspotenzial

Das technische Backend des Projekts wurde fiir Skalierung in mehrere Richtungen kon-
zipiert. Es existieren in der aktuellen Version Schnittstellen, die sich zurzeit nur im Pra-
sentationsraum, das IAL der HAW, nutzen lassen. Diese konnen aber ohne Verluste der
kiinstlerischen Aussage deaktiviert werden. Die gesamte akustische Umgebung lasst sich
nativ auf Konsumenten Hardware wiedergeben. Dabei besteht keine Einschriankung bei
Wiedergabesystemen, von Stereo bis Mehrkanal. Dadurch lasst sich das Projekt mit wenig
Anpassungen massentauglich verbreiten. Im Gegensatz dazu ermoglicht die modulare und
netzwerkbasierte Konstruktion die Wiedergabe in umfangreichen akademischen oder kul-
turellen Installationsrdumen. So wird eine groftmogliche Basis an potenziellen Rezipienten

angesprochen. Inhaltlich werden drei Biome dargestellt. Um eine umfassende Produktion
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zu entwickeln, benotigt es lediglich einen iterativen Prozess zur Erweiterung der Spiel-
welt durch weitere Umgebungen. Der Kern des Subtexts liegt in der bruchstiickhaften
Erzéhlstruktur. Diese kann durch weitere Inhalte effektiv erweitert werden. Auch mecha-
nische Erweiterungen wéaren produktiv, um die Nutzererfahrung zu intensivieren. So wére
es denkbar, bei einer Weiterentwicklung den Rezipienten eine grofere Bewegungsfreiheit
zu ermoglichen oder ihn aus dem Auto aussteigen zu lassen. So wirkt die Welt weniger
limitiert. Allerdings verkompliziert dieser Ansatz den Generationsalgorithmus der Spiel-
welt und steht mit dem Entwicklungsaufwand nicht im Nutzenverhéltnis zur Verstarkung

der kiinstlerischen Aussage.

5.3 Performative Installationen

Die Entwicklung des Netzwerkinterfaces und die Steuerung von Teilen der Spielwelt durch
eine externe Anwendung hatten den Nebeneffekt, dass die Companion-App zum idealen
Debugging Werkzeug hochgestuft wurde. Nun wurde nicht nur das Auto, sondern essenzi-
elle Teile der Spielwelt und Umgebungsgeneration extern gesteuert. Das hat grundlegend
die Spielerfahrung geéndert. Dieser Effekt ist fiir den Entwickler gewollt. Vor allem bei
einem Projekt wie diesem, bei dem die Spieldauer langwierig ist, muss die Umgebung
manipuliert werden, um alle Teile des Projekts ausgiebig testen zu konnen. Daher ist die
Entwicklererfahrung eine grundlegend andere als die Rezipienterfahrung. Was aber, wenn
man das nutzt, um die Rezipienterfahrung dynamisch anzupassen? Ahnlich wie DJs, die
ihre Rezipienten stets beobachten und ihre Musikauswahl der jeweiligen Gruppe anpassen,
konnten interaktive Installationserfahrungen durch dhnliche Einfliisse profitieren. Im kon-
kreten Fall konnte etwa die Zeit der Biome dynamisch angepasst werden, um frustrierte
Rezipienten am Aufgeben zu hindern. Oder es konnten Events manuell ausgelost werden,
um dem Rezipienten verfriiht beizubringen, dass die Installation einen erweiterten Um-
fang bietet. Allerdings sollte darauf geachtet werden, dass der grundlegenden Aussage des
Projekts nicht entgegengewirkt wird. Hier ist es gewollt, dass Rezipienten friih aussteigen

oder auch frustriert sind.
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Flow ist Teil des allgemeinen Lebens. Der Begriff ist in der Umgangssprache so weit
integriert, dass Personen ihren Ursprung nicht kennen und dessen Existenz unkritisch an-
nehmen. Nach Csikszentmihalyi liegt in prinzipiell jeder Aktivitit Flow-Potenzial. Men-
schen streben nach der bestmdoglichen Version ihres Lebens. Doch um das mithilfe von
Flow-Zustdnden zu erreichen, benotigt es personlich intensive Konzentration. Trotz des
Strebens nach positiven Erfahrungen gibt es eine Gruppe von Menschen, die sich absicht-
lich augenscheinlich negativen Erfahrungen aussetzen. Laut der Flow-Theorie sind nega-
tive Erfahrungen, denen sich absichtlich gewidmet wird, Teil von Flow (Csikszentmihalyi,
1978, vgl.). Doch kénnte es sinnvoll sein, in manchen Kontexten den Flow-Begriff zu er-
weitern. Eine sportliche Aktivitdt, die Csikszentmihalyi als subjektiv negative Erfahrung
beschreibt, strengt den Korper an, und manche Menschen empfinden sie als schmerzhaft.
Aber die Aktivitat an sich ist nicht gestaltet, um schmerzhaft zu sein. Der Schmerz nach
intensivem Training ist biologisch begriindet. Die Ergebnisse regelméfiger sportlicher Ak-
tivitdt gelten im Allgemeinen als Gesundheitsfordernd. So hat eine temporir negative
Erfahrung ein fiir Rezipienten sichtbares positives Ziel. Ein solches Ziel ist notwendig fiir
das Erreichen von Flow (Csikszentmihalyi, 1990, vgl.). Interaktive Medien wie Video-
spiele unterliegen meist denselben Regeln. Allerdings sind Videospiele keine natiirliche
Erfahrung. Sie sind geschaffen durch Produzenten. Der géingige soziale Vertrag zwischen
Produzent und Konsument sieht vor, vorwiegend im wirtschaftlichen Kontext, dass der
Konsument gegen Tausch von Zeit oder Geld eine positive Erfahrung erlebt. Zumindest
das fiir den Konsumenten zu erwartende Ziel soll als positives Erlebnis wahrgenommen
werden. Wenn der Produzent diesen Vertrag bricht und der Rezipient das akzeptiert,
konnte man von einer Anti-Flow Erfahrung sprechen. Es gibt viele Parallelen zu norma-
len Flow-Erfahrungen. Allerdings ergibt sich durch den aktiven Versuch des Produzenten,
den Flow vom Konsumenten zu verweigern, eine einzigartige Dynamik, die den Gedanken
an eine zusétzliche Bezeichnung rechtfertigt. Wird der Vertrag vom Produzenten gebro-
chen und der Konsument weifs nichts davon, etwa weil es schlecht oder nicht durch den
Produzenten kommuniziert wird, ist die Wahrscheinlichkeit, Flow zu erleben, gering. Die
missgeleiteten Erwartungen des Konsumenten sorgen deshalb fiir Frustration. Wenn sich
Produktionen an dieser Grenze zwischen Anti-Flow und Frust bewegen, konnte man ein-
zigartige Medienerfahrungen erschaffen. Auf dem Markt gibt es nur wenig vergleichbare
Werke.

Der im Kontext dieser Arbeit entwickelte Prototyp kann als Grundlage oder als ein wei-
terer Schritt in der Erforschung der Interaktion von Produzent und Konsument verstan-

den werden. Die Recherche ergab keine technisch vergleichbaren Projekte dieser Art. Die
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6 Fazit

Kombination verschiedener Wiedergabesysteme erzeugt ein breitbandiges Spektrum an
Atmosphéren, das mit Standardhardware nicht nachzubilden ist. Der eingefiihrte Ar-
beitsablauf zum spielortunabhéngigen Arbeiten kann gut in andere Projekte dhnlicher
Art integriert werden. Auch wenn keine direkten Nutzerbefragungen zum jetzigen Zeit-
punkt stattfanden, bieten die hier erlauterten Gestaltungsprinzipien eine Grundlage fiir
weitere kiinstlerische Forschung. Um den hier eingefiihrten Begriff des Anti-Flows de-
taillierter beschreiben oder bestitigen zu konnen, benotigt es noch erweiterte Befassung.
Hierzu sollte die Erforschung der Auswirkung von Produktionen wie der hier vorgestellten
in Interaktion mit Konsumenten als Basis dienen. Auch grofangelegte Befragungen von
Spielern sind denkbar. Die besondere Flowdynamik von aktiven und passiven Rezipien-
ten konnte als Forschungsgrundlage fiir Spieltheorien im Zusammenhang mit parasozialen
Beziehungen gelten. Zusétzlich zur am 31.01.2025 datierten 6ffentlichen Présentation soll
das Projekt in praktischer Hinsicht fortgefithrt werden. Ziel hierbei ist es, eine fiir die Ver-
offentlichung gedachte Version zu entwickeln. Sie soll in Indiespiel Online-Communities
verteilt werden. Das Nutzerfeedback dient als Richtungsweiser fiir die Validitét der hier

diskutierten Theorien und Begriffe.
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Digitaler Anhang

Inhalte des digitalen Anhangs:

e Musikproduktionen des Radios

e Beispielvideo der interaktiven Produktion
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