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Kurzfassung

Dreidimensionale Spielumgebungen sind in den letzten Jahren immer kom-
plexer geworden. Leistungsfahige Hardware ermoglicht die Darstellung von
weitldufigen Landschaften und lebendigen Stadten. Entwickler stehen somit
vor der Herausforderung, immer ausgedehntere Spielwelten derart zu gestal-
ten, dass sich die Spieler darin miihelos bewegen und rasch orientieren kon-
nen. Sie setzen zahlreiche Methoden ein, um die Aufmerksamkeit der Spieler
in die vorgesehene Richtung zu lenken.

Diese Arbeit beschéftigt sich mit ebendiesen Werkzeugen zur Spielerfiih-
rung. Es wird ermittelt, wie ein Spieler subtil durch eine Spielwelt gefiihrt
werden kann und nach welchen Prinzipien diese Spielwelt gestaltet werden
muss, um die rdumliche Orientierung und Navigation so einfach wie moglich
zu gestalten. Die Werkzeuge sollen es dem Leveldesigner auch erlauben, die
Spieler unbewusst zu beeinflussen. Sie sollen das Gefiihl haben, stets eine
freie Entscheidung zu treffen.

In zahlreichen Spielen werden Blickfeldanzeigen verwendet, um den Spie-
lern grofte Teile dieser rdumlichen Information zu iibermitteln. Dies geschieht
beispielsweise liber einen Kompass, eine kleine Karte oder diverse Markie-
rungen, die {iber wichtigen Elementen angezeigt werden. Solche Anzeigen
kénnen allerdings, im Gegensatz zu diegetischen Elementen, die Immersion,
das vollkommene Eintauchen in die Spielwelt, beeintrachtigen. Darum wird
in dieser Arbeit versucht, durch die Analyse von drei erfolgreichen Spielen
herauszufinden, wie die recherchierten Losungen eingesetzt werden miissen,
um génzlich ohne Blickfeldanzeigen zu funktionieren. Die so gewonnene Er-
kenntnisse flieken in das Diplomprojekt mit dem Arbeitstitel CryLight ein,
einem Spiel welches mithilfe der CryENGINE 8 umgesetzt wurde.

vii



Abstract

Three-dimensional game environments have become increasingly complex in
recent years. Powerful hardware enables the display of vast landscapes and
vibrant cities. Developers are now faced with the challenge of creating these
extensive game worlds in a way that allows players to navigate them quickly
and without difficulties. Several methods are used to draw the player’s at-
tention in the intended direction.

This thesis deals with exactly these tools to guide player movement. It
examines how a player can be subtly guided through a game world and how
this game world has to be arranged and designed to make spatial orientation
and navigation as simple as possible. The tools need to enable the level
designers to influence the players subconsciously. Players require the illusion
of free choice and must not feel that the game is forcing them to do anything
specific.

In many games, head-up-displays (HUDs) are used to give the players
much of this spatial information. This can be accomplished, for example,
with a compass, a small map or various markers that appear on top of im-
portant elements. Such HUDs, however, may negatively affect the feeling of
immersion in the game world. To address this problem, this thesis attempts
to identify, through the analysis of three successful games, how the researched
solutions should be implemented in order to avoid the use of a HUD. The
results are then demonstrated in the project component of the diploma thesis
with the working title CryLight, which was developed in CryENGINE 8.

viii



Kapitel 1

Einleitung

Die fiinfte Generation von Spielekonsolen und die ersten erschwinglichen
Grafikkarten fiir PCs markieren einen Wendepunkt in der Geschichte der
Videospiele. Erstmals war es technisch moglich, dreidimensionale Spielwel-
ten ausschlieflich aus Polygonen darzustellen, ohne auf die bis dahin iiblichen
Sprites® zuriickgreifen zu miissen. Besonders einflussreiche Spiele aus dieser
Zeit sind das 1996 erschienene Quake [62], das am Tag darauf verdffentlichte
Super Mario 64 |51] und das wenige Monate spéter folgende Tomb Raider
[42]. Diese Spiele erlaubten es den Spielern, sich erstmals komplett frei in
der Spielwelt zu bewegen und umzusehen.

Die dreidimensionalen Spielumgebungen waren damals jedoch aufgrund
der immer noch vorhandenen Beschrinkungen durch die Hardware meist
iiberschaubar. In den letzten Jahren sind die Spielwelten weitaus komplexer
geworden und leistungsfahige Hardware ermoglicht mittlerweile die Darstel-
lung von weitlaufigen, detaillierten Landschaften und lebendigen Stédten
mit einer Vielzahl an NSCs? und gegnerischen Figuren. Dies stellt sowohl
Spieler als auch Entwickler und Leveldesigner vor neue Herausforderungen.
Immer ausgedehntere Spielwelten miissen derart gestaltet werden, dass sich
die Spieler darin miihelos bewegen und rasch orientieren kénnen. Zahlrei-
che Methoden werden eingesetzt, um die Aufmerksamkeit der Spieler in die
vorgesehene Richtung zu lenken.

Diese Arbeit beschéftigt sich mit ebendiesen Werkzeugen zur Spielerfiih-
rung. s wird ermittelt, wie ein Spieler subtil durch eine Spielwelt gefiihrt
werden kann und nach welchen Prinzipien diese Spielwelt gestaltet werden

'Der Begriff Sprite wird heute etwas undifferenziert verwendet, urspriinglich wurden
damit Rasterbilder bezeichnet, die im Speicher unabhéngig vom restlichen Bildschirmin-
halt behandelt werden. Dies ermdglicht beispielsweise die Darstellung von animierten Fi-
guren.

2 Als Nicht-Spieler-Charaktere werden Figuren bezeichnet, die sich den Spielern gegen-
iiber freundlich oder neutral verhalten und nicht von einem Mitspieler gesteuert werden.
Die Bezeichnung ist eine falsche Ubersetzung des englischen non-player character, wird
aber trotzdem im deutschen Sprachraum verwendet.
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muss, um die rdumliche Orientierung und Navigation so einfach wie moglich
zu gestalten. Die Werkzeuge sollen es den Leveldesignern auch erlauben, die
Spieler unbewusst zu beeinflussen. Sie sollen das Gefiihl haben, stets eine
freie Entscheidung zu treffen.

Mit den aufwindigeren Spielwelten steigen jedoch auch die Anspriiche an
moderne Videospiele und ein Begriff, der in den letzten Jahren an Relevanz
gewann, ist der Zustand der Immersion. Gemeint ist damit eine verstirkte
Identifikation mit dem Awvatar® in der Spielwelt wihrend die eigene Person
in der realen Welt vermindert wahrgenommen wird. Um dieses Phénomen
aufrecht zu erhalten, muss eine Spielwelt glaubhaft und in sich stimmig sein.
Es wird angenommen, dass nichtdiegetische* Elemente diesen Bewusstseins-
zustand empfindlich stéren. Die Bedeutung von Immersion in Videospielen
und der Einfluss diegetischer Elemente wird nun ausfithrlich beschrieben, um
die Motivation zur vorliegenden Diplomarbeit zu veranschaulichen.

1.1 Relevanz von Immersion in Videospielen

Das Konzept der Immersion wird von Entwicklern, Kritikern und Spielern
verwendet, um eine aufserordentliche und besonders positive Spielerfahrung
zu beschreiben, wihrend der man als Spieler vollstéandig in das Spiel eintaucht
und beinahe alles um sich herum vergisst. Auch wenn diese Formulierung in
einer wissenschaftlichen Arbeit moglicherweise salopp erscheint, liefert sie
doch eine sehr treffende Beschreibung. Janet Murray greift in Hamlet on the
Holodeck auf eine dhnliche Formulierung zuriick um das Gefiihl der Immer-
sion wiederzugeben [25, S. 99]:

We seek the same feeling from a psychologically immersive
experience that we do from a plunge in the ocean or swimming
pool: the sensation of being surrounded by a completely other
reality, as different as water is from air, that takes over all of our
attention, our whole perceptual apparatus.

In dieser Aussage verbirgt sich auch schon die Abgrenzung von Immersion
zu der Theorie von Flow nach Mihaly Csikszentmihalyi [8, S. 4]:

I developed a theory of optimal experience based on the con-
cept of flow — the state in which people are so involved in an
activity that nothing else seems to matter; the experience itself

3Der Awatar verkorpert die reale Person in der Spielwelt und wird in dieser Arbeit mit
dem Begriff der Spielfigur synonym verwendet.

4Elemente werden in der Erzéhltheorie in diegetische und nichtdiegetische unterschie-
den, je nachdem ob sie innerhalb oder auferhalb der erzéhlten Welt existieren. Die nur
fiir den Betrachter horbare Hintergrundmusik in Filmen ist ein populéres Beispiel fiir ein
nichtdiegetisches Element.
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is so enjoyable that people will do it even at great cost, for the
sheer sake of doing it.”

Flow beschreibt demnach einen positiven Zustand der bei herausfordern-
den Tatigkeiten auftritt, wahrend mit Immersion der Zustand des rdumlichen
und zeitlichen Zugegenseins bezeichnet wird; in Videospielen also die gefiihl-
te Prasenz des Spielers in der Spielwelt. Die genaue Definition vom Janet
Murray verdeutlicht diesen Unterschied noch [25, S. 98]:

A stirring narrative in any medium can be experienced as a
virtual reality because our brains are programmed to tune into
stories with an intensity that can obliterate the world around us...
The experience of being transported to an elaborately simulated
place is pleasurable in itself, regardless of the fantasy content.
We refer to this experience as immersion.*

Vollstdndige Immersion wird also vor allem von Spielern angestrebt, die
ein Spiel nicht blof spielen, um ihre Fahigkeiten zu testen und interessante
Herausforderungen zu meistern. Um diesen Zustand iiberhaupt erreichen zu
konnen, miissen Spiele laut Alison MacMahan [23, S. 68f] drei Bedingungen
erfiillen: Die Erwartungen des Spielers an das Spiel und die Spielumgebung
miissen grofsteils erfiillt werden, die Aktionen des Spielers miissen eine Aus-
wirkung auf die Spielwelt haben und die Spielwelt muss in sich konsistent
sein, auch wenn ihre Konventionen nicht der realen Welt entsprechen.

1.2 Einfluss von diegetischen Interfaces

In zahlreichen Spielen werden allerdings HUDs® verwendet, um den Spie-
lern grofte Teile der raumlichen Information zu tibermitteln. Dies geschieht
beispielsweise liber einen Kompass, eine kleine Karte oder diverse Markie-
rungen, die iiber wichtigen Elementen gezeichnet werden. Der Verzicht auf
ein klassisches, nichtdiegetisches HUD soll jedoch die Immersion erhéhen, da
keine Grenze mehr zwischen dem besteht, was der Spieler sieht, und dem, was
sein Avatar wahrnimmt. Dies stellt Spieleentwickler vor das Problem, dass
bisher {iber das HUD dargestellte Information anders tibermittelt werden
muss. Die Spielwelt soll dabei aber harmonisch bleiben und die diegetischen
Elemente diirfen nicht erzwungen wirken oder sich als eine Belastung fiir den
Spieler erweisen.

Die These, dass ein tieferes Spielerlebnis erzielt werden kann, indem man
Blickfeldanzeigen vermeidet, wird u. a. vom Spieleproduzenten Greg Wilson
[82] oder dem Psychologen Jamie Madigan |78] vertreten und ist ein mittler-
weile stark verbreiteter Konsens unter Entwicklern, Kritikern und Spielern.

SDas Head- Up-Display ist als Blickfeldanzeige fiir Piloten entstanden, damit diese ohne
ihren Blick zu senken, auf wichtige Informationen zuriickgreifen kénnen.
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Leider ist die These noch nicht wissenschaftlich bewiesen und sie wird in die-
ser Arbeit, analog zu Beyond the HUD [15] von Erik Fagerholt, einfach als
gegeben vorrausgesetzt. Es wurden jedoch bereits Instrumente entwickelt,
um den Grad der Immersion zu messen. In einem technischen Bericht von
Kent Norman wird erwahnt, dass jedes Interface erst vom Spieler erlernt und
beherrscht werden muss, bevor es aus dem Bewusstsein verschwinden kann
[27, S. 8|. Streng genommen ist daher jedes unbekannte HUD eine Barrie-
re, die der Spieler erst {iberwinden muss, um den Zustand der Immersion zu
erreichen. Zahlreiche Experimente belegen zudem, dass die Wahl der Schnitt-
stellen einen Einfluss auf die Immersion besitzt, so wurde beispielsweise der
Effekt von verschiedenen Eingabegeriten nachgewiesen [32].

Trotz des breiten Konsens verzichten Spiele allerdings zurzeit noch zo-
gerlich auf Teile und nur in seltenen Fillen génzlich auf ein HUD. Diese
Beobachtung liefert die Motivation, in dieser Arbeit herauszufinden, wie die
zuvor recherchierten Werkzeuge zur Spielerfiihrung eingesetzt werden miis-
sen, um ganzlich ohne Blickfeldanzeigen zu funktionieren. Durch die Analyse
von drei erfolgreichen Spielen soll ermittelt werden, ob es nachvollziehbare
Griinde gibt, die Immersion durch den Einsatz nichtdiegetischer Elemente
zu beeintriachtigen, und gezeigt werden, wie diegetische Interfaces gestaltet
werden miissen, damit die rdumliche Orientierung und Navigation in drei-
dimensionalen Spielumgebungen genauso erleichtert wird wie mit diskreten
Ansétzen.

1.3 Struktur der Arbeit

Kapitel 1 beinhaltet eine kurze Einleitung in das Thema Rdumlichen Ori-
entierung und Navigation in dreidimensionalen Spielen unter Verwendung
von diegetischen und immersiven Interfaces und erklart die Motivation zum
Verfassen dieser Arbeit. In Kapitel 2 wird genau beschrieben, was mit
dem Begriff Spielerfiihrung gemeint ist und welche Zielsetzung sich dahinter
verbirgt. Kapitel 3 und Kapitel 4 widmen sich anschliefsend einer recht
umfassenden Betrachtung von Werkzeugen, mit denen eine funktionierende
Spielerfithrung realisiert werden kann. In Kapitel 5 wird die genaue Frage-
stellung dieser Arbeit formuliert und festgelegt, nach welchen Kriterien die
Spiele Journey [70], Assassin’s Creed |72] und Grand Theft Auto IV [60]
in Kapitel 6 betrachtet werden. Die aus der Interpretation der Analyse
gewonnen Erkenntnisse sind in das parallel zu dieser Arbeit entstandene Di-
plomprojekt eingeflossen und in Kapitel 7 dokumentiert. Kapitel 8 bietet
eine abschliefsende Zusammenfassung der Arbeit sowie einen Ausblick auf
zukiinftige Entwicklungen.



Kapitel 2

Spielerfilhrung

Unter Spielerfiihrung werden in dieser Arbeit alle Werkzeuge zusammenge-
fasst, die dem Zweck dienen, den Spieler subtil durch die Spielwelt zu fiihren
und die Orientierung und Navigation durch entsprechende Gestaltung der
Spielwelt zu erleichtern. Die Werkzeuge sollen es einerseits dem Leveldesi-
gner ermoglichen, den Blick und die Aufmerksamkeit des Spielers unbewusst
zu lenken. Der Spieler soll dabei das Gefiihl haben, dass er eine freie Ent-
scheidung getroffen hat und zu nichts gezwungen wurde. Andererseits soll
der Spieler permanent in der Lage sein, mit geringem Aufwand zu bestim-
men, wo er sich gerade befindet und wie er zu seinem Ziel gelangt. Allerdings
ist es in den meisten Spielen durchaus wiinschenswert, dass sich der Spie-
ler verlaufen kann. Das Erfolgserlebnis, den richtigen Weg wieder gefunden
zu haben, aber auch Gliicksfunde, welche selbst ein wichtiger Teil menschli-
cher Navigation sind [11]|, werden dadurch erst ermdglicht. Die Umsetzung
der Werkzeuge soll jedoch so gestaltet werden, dass sich der Spieler niemals
verloren fiihlt.

In Abgrenzung zu diskreten! Werkzeugen, beispielsweise Karte und Kom-
pass, werden die Werkzeuge zur Spielerfiihrung von Martin Nerurkar in sei-
nem Artikel No More Wrong Turns [81] als Immersed Navigation Tools be-
zeichnet: Wahrend diskrete Werkzeuge im gesamten Spielverlauf verwendet
werden, werden die immersiven Werkzeuge gezielt an geeigneten Stellen in
der Spielwelt eingesetzt. Auch werden sie normalerweise nicht als Teil des
Interface wahrgenommen, weil sie aus diegetischen Elementen der Spielwelt
bestehen, ndmlich aus Geometrie, Texturen, Lichtern und Figuren. Nerurkar
schreibt, dass es die Aufgabe des Leveldesigners ist, diese richtig einzusetzen,
da sie nicht aktiv vom Spieler benutzt werden und die Gefahr in sich bergen,
iibersehen zu werden.

! Diskret meint in diesem Fall, dass die Werkzeuge fiir sich allein stehen und kein Teil
der Spielumgebung sind. Sie kénnen jedoch ein diegetisches Element sein, wenn z. B. die
Karte in einem Spiel aus der Egoperspektive von der Hand des Avatars gehalten wird.
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Spielerfithrung als Verantwortung des Leveldesigners wurde bereits von
Ed Byrne [5] und Jesse Schell [31] betont, sowie, im Zusammenhang mit der
Gestaltung von Themenparks, von Walt Disney. Byrne beschreibt die Rolle
des Leveldesigners als ,,unsichtbare Hand, die den Spieler durch jede Welt
fiihrt, ihn beispielsweise dazu drangt, durch einen bestimmten Durchgang
zu gehen, eine bestimmte Aufgabe zu meistern, oder ihn subtil durch den
Einsatz von Beleuchtung, Soundeffekten, der Platzierung von Gegenstinden
und andern Brotkriimeln anzuziehen.” [5, S. 62] Schell spricht in diesem Sinne
in The Art of Game Design von der indirekten Kontrolle des Spielers [31, S.
284]:

~We don’t always have to give the player true freedom — we
only have to give the player the feeling of freedom. For, as we’ve
discussed, all that’s real is what you feel — if a clever designer
can make a player feel free, when really the player has very few
choices, or even no choice at all, then suddenly we have the best of
both worlds — the player has the wonderful feeling of freedom, and
the designer has managed to economically create an experience
with an ideal interest curve and an ideal set of events.“

Schell weifst auch explizit auf die Kontrolle des Blicks hin [31, S. 287]:

,2Anyone who works in an area of the visual arts knows that
layout affects where the guest will look. This becomes very im-
portant in an interactive experience, since guests tend to go to
what draws their attention. Therefore, if you can control where
someone is going to look, you can control where they are going
to go.“

Diese Art der Beeinflussung wurde von Walt Disney ein visuelles ,Weenie"
genannt, in Anlehnung an die Methode, Hunde am Filmset mit Wiirstchen
anzulocken [31, S. 289|. Jedes Disneyland ist nach diesem Prinzip aufgebaut.

Prinzipien aus den bildenden Kiinsten und der Filmkunst, mit denen
der Blick des Betrachters gelenkt wird, sind demnach eines der wichtigsten
Werkzeuge zur Spielerfithrung. Jedoch unterscheidet sich ein Spiel stark von
Bildern und Filmen, da es interaktiv ist und das Geschehen meist mithilfe ei-
ner dynamischen Kamera dargestellt wird. Ansétze aus der Architektur sind
in dreidimensionalen virtuellen Welten daher ebenso wichtig wie kognitions-
psychologische Erkenntnisse. Laut Nerurkar kann der Effekt der Werkzeuge
zudem verstarkt werden, indem man sie konsequent mit bestimmten Spiel-
mechaniken verkniipft [81].

Auf die Design Patterns to Guide Player Movement in 3D Games [24]
von David Milam und Magy El-Nasr wird in dieser Arbeit auch eingegangen.
Milam und El-Nasr haben mehrere Spieldesigner befragt und daraus fiinf
zielorientierte Muster geformt. In einer weiteren Befragung &duflerten sich



2. Spielerfiihrung 7

dieselben Spieldesigner zu der Giiltigkeit dieser Muster. Sie stimmten zu,
dass die Muster ,mit Sicherheit giiltig* sind ,,und in den meisten Spielen
beobachtet werden kénnen“, ,recht verniinftig scheinen und ,yverstandlich®
sind, sowie besonders hilfreich um ,,Unterschiede zwischen Titeln“ zu sehen
[24, S. 39].

Die nun folgenden Kapitel sind nach der Verwendung der Werkzeuge in
zwei Gruppen unterteilt: Der erste Teil der Werkzeuge dient dazu, die Auf-
merksamkeit des Spielers zu erregen. Der zweite Teil hingegen unterstiitzt die
Navigation in der Spielwelt und wird teilweise bewusst vom Spieler wahrge-
nommen. Diese Unterteilung entspricht ungefahr der Unterteilung von Ner-
urkar in No More Wrong Turns [81] und wurde fiir die vorliegenden Arbeit
modifiziert und umfangreich erweitert.



Kapitel 3

Aufmerksamkeit des Spielers
erregen

Die Werkzeuge in diesem Abschnitt werden vor allem in linearen Spielen ver-
wendet, um Spielern den Fortschritt im Spiel zu erleichtern. Sie kennzeichnen
den richtigen Weg oder zeigen wichtige Interaktionsmoglichkeiten auf. Das
Ziel soll in beiden Féllen interessanter und bedeutsamer aussehen als die
unmittelbare Umgebung. Die Werkzeuge kénnen auch in Spielen verwendet
werden, in denen es mehrere unterschiedliche Wege zu einem Ziel gibt. In die-
sem Fall sollte jeder mogliche Pfad mit derselben Sorgfalt gestaltet werden.
Fiir offene Spielwelten sind sie jedoch kaum geeignet, da ihre Hauptaufgabe
darin besteht, die Aufmerksamkeit des Spielers auf einen bestimmten Punkt
zu lenken.

3.1 Visueller Kontrast

Aus der Malerei und dem Grafikdesign ist bekannt, dass in einem Bild der
Bereich mit dem hochsten Kontrast die starkste Anziehungskraft. Dies wird
u. a. in einem Artikel von Michael Proulx und Howard Egeth durch psycho-
logische Forschung belegt [28|. Vor allem Helligkeitskontrast kann in Spielen
eingesetzt werden um wichtige Stellen zu markieren, da sich Menschen meist
instinktiv auf den hellsten Ort zubewegen, so auch auf den hellsten Bereich
des Bildschirms [81]. Ein Beispiel hierfiir sind die beiden Screenshots von
Left 4 Dead [44] in Abbildung 3.1. Der obere Screenshot stammt aus einer
frithen Version des Spiels, das Bild hatte hier noch zu viele Kontrastberei-
che. Im fertigen Spiel wurde die Beleuchtung derselben Szene vereinfacht,
um dem Spieler die Navigation zu erleichtern [80]. Es ist nun eindeutig zu
erkennen, wohin sich der Spieler bewegen soll, doch gibt es zahlreiche weitere
Moglichkeiten, um Kontrast zu erzeugen. Drei Beispiele seien hier aufgelistet:

o Farbkontrast: Johannes Itten untersuchte, wie sich Farben gegenseitig
beeinflussen. Er stellte insgesamt Sieben Farbkontraste [18] auf, etwa
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den Kontrast zwischen kalten und warmen Farben. Beispiele dafiir sind
Blau-Griin und Rot-Orange. Ein Beispiel fiir den Einsatz von Satti-
gungskontrast ist Mirror’s Edge [49], zu sehen in Abbildung 3.4: Die
gesamte Umgebung des Spiels besteht aus schattierten, weiflen Fl&-
chen, fiir das Gameplay relevante Elemente werden allerdings in satten
Farben dargestellt.

o Formkontrast: Fin runder Durchgang féllt auf, wenn er sich neben
rechteckigen Durchgéngen befindet; ebenso eine simple Form neben
komplexen Formen und ein zerbrochenes Objekt neben unversehrten
Objekten.

o Oberflichenkontrast: Fine glatte Oberflache sticht hervor, wenn diese
von vielen Objekten mit einer rauen und unruhigen Oberfliche um-
geben ist. Ein Beispiel hierfiir ist in Abbildung 3.2 zu sehen. Auf die
untere Hélfte der Abbildung wurde ein Hochpassfilter! angewandt, um
zu verdeutlichen, dass die Fliesen auch aufféllig sind, wenn sie nicht
gleichzeitig einen der hellsten Bereiche des Bildes formen.

Magy El-Nasr und Su Yan haben sich in Visual Attention in 3D Vi-
deo Games [13| mit der visuellen Aufmerksamkeit in Spielen befasst und
ihre Ergebnisse geben Aufschluss iiber die sinnvolle Anwendung von visuel-
lem Kontrast. Sie stiitzen sich in ihrer Forschung auf Kognitionspsychologen
wie Anne Treisman [35], William James [19, 20| sowie James Bergen und
Béla Julesz [2|. Diese unterteilen die visuellen Aufmerksamkeitsprozesse in
Bottom-Up und Top-Down. Bei der Bottom-Up-Verarbeitung werden mehre-
re primédre Merkmale verarbeitet, die unterbewusst Aufmerksamkeit erregen.
Dazu zéhlen Farbe, Helligkeit und Kontrast; Form, Groéffe und Orientierung;
sowie Linien und Bewegung im Raum. Die Top-Down-Verarbeitung ist hin-
gegen willkiirlich und lenkt die Aufmerksamkeit genau auf jene Reize, die in
direktem Zusammenhang mit den Zielen des Beobachters stehen.

Die Bottom-Up-Verarbeitung konnte in Experimenten nachgewiesen wer-
den, allerdings wurden nur Farbe und Bewegung analysiert: Ein Gegenstand,
der zwar die Gesundheit des Spielers wieder herstellen kann, sich aber nicht
auf der Route zum Ausgang des Raums befand, wurde von den Teilnehmern
ignoriert. Sobald der Gegenstand in einem hellen Rot zu leuchten begann,
anderten die Spieler jedoch schlagartig ihre Richtung und sammelten ihn ein.

Nachweise fiir die Top-Down-Verarbeitung wurden ebenfalls gefunden:
Eine hell leuchtende Wand stellte im Testspiel einen Ausgang dar, die Teil-
nehmer erkannten diesen aber fast nie auf Anhieb und suchten den Raum
zuerst eine Zeit lang ab. Eine Analyse der aufgenommenen Daten ergab, dass
die Teilnehmer es schlieflich mit der Wand versuchten, weil sich diese direkt

"Hochpassfilter werden eingesetzt, um feine, hochfrequente Strukturen in Bildern zu
verstarken und gleichzeitig homogene Bildbereiche mit einer niedrigen Frequenz zu 16schen.
Details zur Kantendetektion finden sich in Kapitel 7 von Digitale Bildverarbeitung: Eine
Einfihrung mit Java und ImageJ [4, S. 117ff].
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Abbildung 3.1: Der obere Screenshot von Left 4 Dead [44] stammt aus einer
frithen Version des Spiels, das Bild hatte hier noch zu viele Kontrastbereiche.
Im fertigen Spiel wurde die Beleuchtung derselben Szene vereinfacht, um dem
Spieler die Navigation zu erleichtern [80].

neben der Tiir befand. Level Designer sollten Objekte demnach so positionie-
ren, dass sie mit einem zielorientierten Suchmuster schnell gefunden werden
koénnen.

3.2 Bildkomposition

Als Bildkomposition wird in der bildenden Kunst der gesamte formale Auf-
bau des Bildes bezeichnet. Hier ist aber eigentlich die Anordnung der Objek-
te im Bild gemeint, welche sich eher mit der aus der Filmkunst bekannten
Methode der Kadrierung? vergleichen lisst. Die Anwendung verschiedener

ZDie englische Bezeichnung Framing ist moglicherweise geldufiger.
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Abbildung 3.2: Der hohe Detailgrad der Spielwelt in Crysis 2 [47] kann
auf den Spieler tiberwiltigend wirken. Glatte Oberflaichen mit klar ersichtli-
chen Kanten, wie die Bodenfliesen im rechten oberen Teil des Bilds, stechen
deshalb hervor.

Kompositionstechniken — wie dem Goldenen Schnitt, der Rule of Thirds und
Linien — ist jedenfalls auch in Spielen sinnvoll. Der Einsatz von Lead Room,
auf deutsch etwa , Fithrungsraum*, und die in der Malerei iibliche Simplifizie-
rung des Hintergrunds sind ebenfalls moglich. Als Fithrungsraum wird der
freie Bereich in einem Bild bezeichnet, der die Bewegungsrichtung eines Ob-
jekts andeutet. Eine Simplifizierung des Hintergrunds wird unter anderem
mit dem bereits besprochenen visuellen Kontrast in Abschnitt 3.1 erreicht.
Kadrierung kann aber auch mithilfe von anderen Objekten innerhalb des
Bildes vorgenommen werden, zum Beispiel kann ein wichtiges Objekt von
einem interessanten Torbogen umgeben sein.

Ein Beispiel fiir gegliickte Bildkomposition stammt von Jesse Schell. Er
beschreibt in The Art of Game Design [31][S. 289ff] die Entwicklung von
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Abbildung 3.3: Die drei Iterationsstufen des Thronsaals in Aladdin’s Magic
Carpet Ride: VR Adventure [31]. Die zweite und dritte Variante gelangten
in das fertige Spiel.

Aladdin’s Magic Carpet Ride: VR Adventure, ein Virtual-Reality-Spiel in dem
der Spieler auf einem Teppich fliegt: Der Thronsaal des Sultans, zu sehen in
Abbildung 3.3, ist eine wichtige Szene im Spiel. Spieler sollten zu dem kleinen
Thron unter der Elefantenstatue fliegen und sich eine Nachricht des Sultans
anhoren. Dies funktionierte aber nicht, da die Spieler den kleinen springenden
Sultan ignorierten. Die erste Losung, ndmlich dem Spiel fiir kurze Zeit die
Gewalt iiber den Teppich zu geben, wurde schnell verworfen, da man den
Spieler nicht in seiner Freiheit einschranken wollte. Die Idee des Artdirektors,
eine dicke rote Linien auf den Boden zu zeichnen, funktionierte schliefslich
fast immer. In einer Spielerbefragung stellte man auferdem fest, dass die
rote Linie nicht mal bewusst von den Spielern wahrgenommen wurde. Fiir
eine Mehrspielerversion wurden weitere Linien hinzugefiigt, um die Spieler
auf unterschiedliche Pfade zu verteilen.

3.3 Weenies

Wie bereits anfangs erwéihnt, wurde der Begriff von den Designern des Dis-
neyland-Vergniigungsparks geprégt, die damit ein groftes Konstrukt bezeich-
neten, das vom ganzen Park aus sichtbar ist. Scott Rogers beschreibt Weenies
folgendermafen [29, S. 221]:

Weenies are used to get the interest of guests and draw them
in their direction. Weenies don’t have to be giant castles or moun-
tains. They can be interesting architectural elements like statues,
bridges and buildings, or even natural elements like a distinct tree
or rock. Theoretically, you want to string your weenies along your
path to keep the player moving from one to the next.”

Weenies konnen mit den Landmarken in Abschnitt 4.3 verglichen wer-
den. Im Unterschied zu Landmarken beschreiben Weenies allerdings immer
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Abbildung 3.4: Der rote Turm in Mirror’s Edge [49] als Beispiel fiir ein
Weenie.

eine Stelle, die ein gewisses Gameplay oder eine Interaktion verspricht. Land-
marken dienen hingegen primér der Orientierung und Navigation, deshalb
konnen sich diese auch teilweise aufserhalb der Reichweite des Spielers befin-
den. Beide Konstrukte entsprechen jedoch dem Zielmuster von Milam und
El-Nasr in Design Patterns to Guide Player Movement in 3D Games [24]:

»|The Path Target Pattern, d. A.| orients and directs player
movement or attention towards visible targets in the level. This
behavior reinforces vertical or horizontal scanning of an area to
apprehend a target. This could be a visible landmark to attract
movement or a means to orient in the direction of important en-
tities using a targeting device, for instance a camera or weapon.*

3.4 Bewegung

Bewegung erzeugt einen beachtenswerten visuellen Kontrast. Die Erkennt-
nise von Anne Treisman, nach denen ein Objekt hervorsticht, wenn es sich
in einer visuellen Eigenschaft stark von anderen Objekten untscheidet, trifft
auch auf sich bewegende Objekte zu [35, siehe auch Abschnitt 3.1]. Bewe-
gung wird hier separat aufgefiihrt, da ihr Nerurkar in seiner Aufzéhlung auch
eine bedeutende Rolle zuspricht: Sie ,yverstarkt die Effektivitit einer visuellen
Komponente um das Zehnfache, verglichen mit statischen Hinweisen. Ob es
sich um Funken, bewegte Tiiren oder flackernde Lichter handelt — sie alle
funktionieren gleich gut.“ [81]
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3.5 Kamerafithrung und Zwischensequenzen

Zwischensequenzen konnen eingesetzt werden, um die Aufmerksamkeit des
Spielers auf einen bestimmten Bereich zu fokussieren. In The Legend of Zel-
da: Ocarina of Time [53] wird beispielsweise nach jedem gelosten Rétsel
in einem Dungeon der Ausgang in einer kurzen Kamerafahrt préisentiert.
Vom Spielgeschehen geloste Sequenzen haben den Vorteil, dass sdmtliche
filmischen Mittel verwendet werden konnen und sich komplexe Routen oder
komplizierte Zusammenhénge gut erklaren lassen [81]. Sie unterbrechen aber
den Spielfluss und damit vielleicht auch die Immersion.

Michael Nitsche widmet sich in einem Kapitel von Video Game Spaces
[26, S. 107] den Grundlagen von Kamerafiihrung in Spielen und beschreibt
auch Beispiele, in denen die Kameraposition angepasst wird, ohne dem Spie-
ler die Kontrolle zu nehmen. Sein erstes Beispiel ist das First-Person-Spiel
Breakdown, in dem wichtige Ereignisse durch eine sanfte Einstellungsénde-
rung hervorgehoben werden. Solange der Spieler nicht einschreitet, gibt es
sogar Abschnitte, in denen die Ansicht komplett vom Spiel gesteuert wird.
Dazu schreibt er [26, S. 107f]:

, The player is free to override such adjustments at any point,
but the camera nevertheless expresses its own logic. One remains
the ,man with the movie camera,“ but the camera apparatus,
the impersonated virtual character, starts to gain its own will,
which allows Breakdown to accentuate special elements in the
game world.“

Ico [67] bietet wiederum voreingestellte Kameransichten, die nach dem
Fortschritt und der Position des Spielers in der Spielwelt ausgesucht werden.
Spieler konnen die Kamera jedoch drehen, den Bildausschnitt verschieben
und in das Geschehen hineinzoomen [26, S. 110|. Der Vorteil besteht dar-
in, dass der Bildausschnitt vorgegeben ist und somit die Bildkomposition
erleichtert wird.

Die voreingestellten Ansichten in Prince of Persia: The Sands of Time
[59] verhalten sich &hnlich und helfen dabei, die rAumlichen Rétsel zu erken-
nen |26, S. 110|. Nitsche meint mit den rdumlichen Rétseln den notwendigen
Uberblick in den Akrobatikpassagen, um an jeder Stelle die richtige Fertig-
keit einzusetzen und sicher ans Ziel zu gelangen. Auch in Prince of Persia:
The Sands of Time hat der Spieler trotzdem noch Einfluss auf die Position
der Kamera.

Visual Attention in 3D Video Games [13] von El-Nasr und Yan muss
in diesem Abschnitt wieder erwdhnt werden, denn auch die Augenbewegun-
gen der Teilnehmer wurden in ihren Experimenten analysiert und zeigten
folgendes Ergebnis: In einem First-Person-Shooter konzentriert sich die Au-
genbewegung auf einen kleinen Bereich in der Mitte des Bildschirms, wéah-
rend in Spielen mit 3'9-Person-Ansicht der gesamte Bildschirm abgesucht
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wird [13|. Eine Third-Person-Ansicht ist dem Anschein nach fiir explora-
tive Spiele besser geeignet. Explorative 3'4-Person-Spiele ohne Fadenkreuz
und Schussmechanik, wie Amnesia: The Dark Descent [54] und Dear Esther
[71] entkréaften diese Annahme allerdings wieder und so kann ohne weitere
Experimente keine endgiiltige Aussage getroffen werden.

3.6 NSCs und Sprachausgabe

Der Einsatz von NSCs zur Spielerfiihrung kann vor allem in Kriegssimula-
tionen wie der Battlefield-Serie [48] beobachtet werden. Dies entspricht dem
Verfolgungsmuster von Milam und El-Nasr [24]:

»|The Pursue Al Pattern is the, d. A.] incentive to move
around the level in response to friendly or hostile characters.
In a combat situation, movement tactics are used to neutralize
enemy Al threats to safety/health. In a friendly situation, the
player may need to follow or talk to specific characters.

NSCs kénnen mit dem Spieler kommunizieren, ihm Anweisungen geben
oder auf bestimmte Hinweise zeigen. Jedoch ist der Einsatz von NSCs zur
Spielerfithrung laut Nerurkar nicht umproblematisch: Es gilt zu vermeiden,
dass der Spieler einen Hinweis verpasst oder sich bevormundet fiihlt [81,
siche auch den ersten Absatz in 2|. In No More Wrong Turns [81] wird
beispielsweise eine Spielsituation beschrieben, in der vom Spieler erwartet
wird, dass er einem Soldaten in einen Raum nachfolgt. Fir den Fall, dass
der Spieler in diesem Moment nicht aufpasst, bleibt ein zweiter Soldat neben
der Tir stehen und deutet dem Spieler, in den Raum zu gehen.

3.7 Gegenstande

Spieler achten stets bewusst und unbewusst auf Gegenstédnde, die sie ein-
sammeln konnen. Dies geschieht entsprechend dem Sammelmuster von Mi-
lam und El-Nasr [24] und den Ergebnissen in Visual Attention in 3D Vi-
deo Games [13, sieche dazu auch Abschnitt 3.1]. Sie sind sehr effektiv, da
beispielsweise eine Munitionskiste immer durch dasselbe Modell dargestellt
wird und meist mit einem zusétzlichen Highlight versehen ist. Auch kénnen
mit Gegenstdnden scheinbar nicht erreichbare Orte gekennzeichnet werden,
denn wenn sich dort ein Gegenstand befindet, ist fiir den Spieler klar, dass
er irgendwie dorthin gelangen kann.

3.8 Deckung und Fluchtwege

Dieser letzte Teil von Abschnitt 3 widmet sich dem Verwundbarkeitsmuster
und lésst sich kurz zusammenfassen: Ist der Spieler bedroht, richtet sich seine
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Aufmerksamkeit vorrangig auf Deckungsmdglichkeiten und sichtbare Flucht-
wege in der unmittelbaren Umgebung. Somit kann der Spieler beispielsweise
auch, indem er Fallen und Gegner vermeidet, an bestimmte Orte gefiihrt
werden. Das Verwundbarkeitsmuster wird von Milam und El-Nasr [24] wie
folgt definiert:

,The player is vulnerable if they can ,die* which represents
a danger to the players safety. If players are able to die, their
sub-goal is to remain alive. Players still must fulfill their mission
goal, thus vulnerability acts as another form of resistance. It is
important to note that the psychological illusion of vulnerabili-
ty is different from actually being vulnerable as exemplified in
BioShocks introduction chapter. When the player is vulnerable
there is additional movement variety and challenge to enhance
the combat encounter.”

Die Anfangsszenen von Dead Space 2 [55] weisen dieses Muster sehr stark
auf. Unféhig sich zu verteidigen ist der Spieler gezwungen durch die zerstorte
Raumstation zu fliehen und wird von plotzlich auftauchenden Gegner auf
einen bestimmten Pfad gelenkt. Es gibt andere Génge und Tiren in der
Spielwelt, diese sind aber aufgrund der todlichen Gefahr unzugénglich.

3.9 Zusammenfassung

In diesem Kapitel wurden zahlreiche Werkzeuge beschrieben, die es dem Le-
veldesigner ermoglichen, die Aufmerksamkeit des Spielers zu erlangen und
ihm den richtigen Weg zu weisen. Viele der aufgezdhlten Elemente werden
vermutlich instinktiv eingesetzt, die hier unternommene genaue Betrachtung
wird sich aber in der Analyse als niitzlich erweisen und kann auch als Inspi-
ration in der Praxis verwendet werden. Beim in Kapitel 7 beschriebenen
Diplomprojekt wurde beispielsweise auf diesen und den néchsten Teil der
Arbeit zuriickgegriffen.



Kapitel 4

Navigation in der Spielwelt
unterstitzen

Wiéhrend die bisherigen Werkzeuge dem Spieler suggerieren, wohin er sich als
Néchstes bewegen soll, beantworten ihm die folgenden Werkzeuge die Frage,
wo er sich in der Spielwelt gerade befindet. Sie unterstiitzen ihn dabei, eine
geistige Karte der rdumlichen Zusammenhénge zu erstellen und dienen da-
zu, diese Karte so genau und verzerrungsfrei wie moglich zu halten. Da diese
Werkzeuge nahezu unveréndert von der realen auf die virtuelle Welt iibertra-
gen wurden, sind sie auch fiir offene Spielwelten ohne linearem Spielverlauf
geeignet.

4.1 Kognitive Karte

Um die Wirkungsweise der in diesem Abschnitt erwdhnten Werkzeuge zur
Spielerfithrung zur verstehen, sollte man mit dem Konzept der kognitiven
Karte! vertraut sein. Eine kognitive Karte ist die mentale Interpretation der
realen und fiktiven oder virtuellen Welt. Dabei ist diese keinesfalls eine exakte
Abbildung der Wirklichkeit, sondern eine komplexe und verzerrte Abstrak-
tion der Welt. Nach der Definition von Roger Downs und David Stea, welche
in Cognitive Mapping: Past, Present, and Future |21, S. 1| zitiert wird, ist
das kognitive Kartografieren ein Prozess, der aus einer Serie psychologischer
Transformationen besteht, mit denen ein Individuum Informationen iiber
die relativen Standorte und Merkmale der Ph&nomene in seinem alltdglichen
rdumlichen Umfeld erwirbt, speichert, wieder aufruft und dekodiert. Durch
das Zusammespiel von Betrachter und Umwelt ist die kognitive Karte jedes
Betrachters einzigartig, wie auch Kevin Lynch in seinen einflussreichen Buch
The Image of the City [22, S. 6f] anmerkt:

'Der Begriff wurde das erste Mal von Edward Tolman [34] verwendet.

17
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,The environent suggests distinctions and relations, and the
observer — with great adaptability and in the light of his own
purpose — selects, organizes, and endows with meaning what he
sees.”

Lynch beschreibt in The Image of the City [22, S. 47f] weiters fiinf Ele-
mente die von Menschen bewusst und unbewusst verwendet werden, um ei-
ne kognitive Karte von Stddten und urbanen Umgebungen zu formen. Jedes
dieser Elemente hat eine bestimmte Funktion, wobei ein konkretes Element
auch mehrere Funktionen erfiillen kann:

e Pfade zeigen eine Richtung an sie und sind die Wege entlang denen
sich der Betrachter iiblicherweise, gelegentlich oder potentiell bewegt.
Dazu zéhlen etwa Strafen, Fuliwege, Linien des 6ffentlichen Verkehrs,
Kanéle und Schienen. Entlang dieser Pfade werde andere Elemente der
Umgebung ausgerichtet und in Relation gesetzt.

e Kanten sind lineare Elemente die vom Betrachter nicht als Pfad be-
nutzt oder in Betracht gezogen werden und sind die Randgrenze zwi-
schen zwei Abschnitten. Dabei sind sie entweder eine uniiberwindliche
Barriere oder eine Nahtstelle. Kiistenlinien, Bahneinschnitte, Z&une,
Wainde und Fliisse kénnen beispielsweise Kanten sein.

e Bezirke sind mittlere bis grofse Bereiche einer Stadt, welche durch einen
allgemeinen, identitétsstiftenden Charakter erkennbar sind. Dies kann
durch homogene Elemente wie einen bestimmten Fassadentyp, Bau-
materialen oder die Skyline stattfinden. Bezirke lassen sich stets von
innen identifizieren, aber es wird auch auf sie Bezug genommen wenn
sie von aufserhalb sichtbar sind.

o Knotenpunkte sind die Fokuspunkte zu denen ein Betrachter hinreist
und von denen ausgehend er losreist. Sie sind auch meist die Orte, an
denen eine weitere Entscheidung getroffen wird. Stadtplatze, Kreuzun-
gen und offentliche Gebdude sind beispielsweise Knotenpunkte.

e Landmarken sind Fokuspunkte die vom Betrachter nicht betreten wer-
den und besitzen meist eine oder mehrere Eigenschaften, die sie in ihrer
Umgebung hervorstehen lassen.

Diese fiinf Elemente helfen dem Betrachter beim Erstellen einer kogniti-
ven Karte, bezichungsweise dem mentalen Abbild der Umgebung, wie Kevin
Lynch sie bezeichnet. Abhéngig vom Standpunkt des Betrachters, kann ein
rdumliches Objekt mit verschiedenen Elementen in Verbindung stehen. Mi-
chael Nitsche fiihrt dazu in Video Game Spaces |26, S. 162| das Beispiel
einer Briicke an: Von einer Person, die sich auf ihr befindet, wird sie als Pfad
wahrgenommen, eine sich in einiger Entfernung befindliche Person nutzt sie
womoéglich als Landmarke zur Orientierung und fir ein Schiff, dass versucht,
unter ihr hindurch zu gelangen, stellt sie eine Kante da, sollte sie zu niedrig
sein.
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Kognitive Karten unterliegen aufterdem einem standigen Verbesserungs-
prozess und werden mit steigender Vertrautheit des Betrachters mit der Um-
gebung veréindert und neu geordnet. Die personliche Erfahrung spielt dabei
eine grofe Rolle, ,,nichts wird fiir sich allein erlebt, sondern immer im Zusam-
menhang mit seiner Umgebung, der Reihe von Ereignissen die dazu gefiihrt
haben und der Erinnerung an vergangene Erlebnisse [22; S. 1].“ Orte werden
also auch nach der Bedeutung fiir den Betrachter zueinander angeordnet und
Erlebnisse mit ihnen verbunden.

Die Elemente von Kevin Lynch wurden bereits auf virtuelle Welten an-
gewandt, beispielsweise in Wayfinding in Large-Scale Virtual Worlds [9] von
Rudolph Darken und Design Guidelines for Landmarks to Support Navigati-
on in Virtual Environments [37] von Norman Vinson, oder bei der Informa-
tionsvisualisierung in Legibility Enhancement for Information Visualisation
[17] von Rob Ingram und Steve Benford. Eine Arbeit, die sich explizit mit
Spielen beschéftigt, konnte jedoch wahrend meiner Recherche nicht gefunden
werden.

Um die Verzerrung der kognitiven Karte moglichst gering zu halten wer-
den vielfach die Entwurfsmuster in Christopher Alexanders A Pattern Lan-
guage [1] als Grundlage verwendet, um menschliche Lebensraume zu gestal-
ten. Auf diese Sprache und ihre Anwendung in virtuellen Welten wird in
Abschnitt 4.2 eingegangen.

Frank Ching konzentriert sich hingegen in Architecture: Form, Space and
Order |7], dem dritten und letzten hier erwdhnten Hauptwerk der Archi-
tektur, auf die grundlegenden visuellen Eigenschaften von Punkten, Linien,
Flachen und Korpern. Diese fithren erst zu den komplexeren Strukturen in
Alexanders Entwurfssprache und zu Lynchs Elementen. Im letzten Kapi-
tel seines Buches beschreibt er Anordnungsprinzipien dieser visuellen Eigen-
schaften, welche Kevin Lynchs mentale Abbilder hervorrufen kénnen [7, S.
319ff]:

e Achsen sind Linien zwischen zwei Punkten im Raum, an denen Formen
und Rdume in einer symmetrischen oder ausgewogenen Art angeordnet
werden.

e Symmetrie ist die ausgewogene Verteilung und Anordnung dquivalenter
Formen und Rdume an gegeniiberliegenden Seiten einer Achse, Ebene
oder einem Zentrum.

e Hierarchie wird erzeugt, indem Formen und Rédume durch ihre Grofe,
Gestalt oder Platzierung im Vergleich zu anderen Formen und Rdumen
der betrachteten Anordnung hervogehoben werden.

e Rhythmus erhilt man durch die musterhafte Wiederholung oder Ab-
wechslung von Elementen in der gleichen oder einer abgewandelten
Form um durch die Bewegung eine Zusammengehorigkeit zu erzeugen.

e Bezugselement kann eine Linie, Ebene oder ein Korper sein, das durch
seine Stetigkeit und Gleichméafigkeit verwendet wird um ein Muster
aus Formen und Radumen zu sammeln, zu messen und zu ordnen.
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e Transformation kann ein architektonisches Konzept, eine Struktur oder
Anordnung durch eine Serie von Manipulationen und Permutationen
verandern. Die Identitdt des Konzepts, der Struktur oder der Anord-
nung bleibt dabei erhalten.

Michael Nitsche bleibt zur Verdeutlichung der Funktion dieser Prinzipen
bei seinem Beispiel einer Briicke [26, S. 163f]. Diese besteht aus verschiedenen
visuellen Eigenschaften, die auf eine besondere Weise angeordnet sind:

s|Alres, beams, surfaces as shapes, pillars of a certain size
arranged in a certain repetitive pattern, concrete or metal as
colored textures, all occupying a given position and orientation
within the surroundings. These ceilings, pillars, and pathways
can add up to make an arcade ,friendly.

131353

4.2 Architektonische Entwurfsmuster

Wie bereits erwahnt wird A Pattern Language |1] von Christopher Alexander
oft als Gestaltungsgrundlage herangezogen um menschliche Lebensrdume zu
gestalten. In dem Buch werden insgesamt 253 Entwurfsmuster présentiert,
die in ihrer Form den Entwurfsmustern in Programmiersprachen gleichen.
Jedes dieser Muster beschreibt eine Problemstellung und einen oder mehre-
re Losungswege basierend auf Analysen und Erfahrung der sechs Autoren.
Dabei stehen die Muster netzwerkartig in Verbindung und bilden dement-
sprechend eine eigene Sprache, die wie jede andere Sprache einem Wandel
unterliegt.

A Pattern Language konzentriert sich sehr stark auf das Zusammenleben
von Menschen und darauf, dass man sich in der eigenen Umgebung wohlfiihlt.
So kommen auch Entwurfsmuster vor, die zwischenmenschliche Kontakte
erleichtern sollen. Der Mafstab der betrachteten Umgebungen schrumpft
dabei im Laufe des Buches von ganzen Regionen auf Stddte und Gemeinden
und schlieflich auf Gebédude und einzelne Zimmer. Blizzard Entertainments
World of Wacraft [39] wurde, da es als virtueller Lebensraum betrachtet
werden kann, von Mattias Ljungstrom in The use of architectural patterns
in MMORPGs |77] auf den Einsatz der Entwurfsmuster von Christopher
Alexander untersucht. Er konnte jedoch nicht feststellen, ob dies gewollte
Entscheidungen der Entwickler waren oder instinktive Handlungen.

Viele der Entwurfsmuster behandeln navigatorische Themen und so wur-
den ausgewahlte Muster in Supporting Wayfinding through Patterns within
Procedurally Generated Virtual Environments [3] von Biggs, Fischer und Nit-
sche verwendet. Sie haben in ihrer prozeduralen Spielwelt Objekte nach dem
Muster Tree Places (171)% angeordnet und festgestellt, dass diese Objektan-

2Um interessierten Lesern das Nachschlagen zu erleichtern, wurde die Nummerierung
der Entwurfsmuster in A Pattern Language in dieser Arbeit ibernommen.
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Abbildung 4.1: Die verschiedenen Bezirke von Orgrimmar [39].

ordnungen als solche erkannt werden und beim Erstellen der kognitiven Karte
hilfreich sein kénnen. Einige Bemerkungen dazu befinden sich auferdem in
Abschnitt 4.4.

Wahrend der Recherche zur vorliegenden Arbeit wurden relevante Ent-
wurfsmuster aus A Pattern Language ausgesucht, die in diesem Abschnitt
nun aufgezéhlt werden. Ein Entwurfsmuster wurde als relevant eingestuft,
wenn es die begriindete Annahme gibt, dass es die Navigation und Orien-
tierung in einer dreidimensionalen Spielumgebung erleichtert oder dazu bei-
tragen kann, die Verzerrungungen von kognitiven Karten zu minimieren. Zu
jedem Muster gibt es eine kurze Beschreibung und vereinzelt Beispiele aus
den beiden soeben erwdhnten Arbeiten.

Neighborhood Boundary (15): Eine starke Grenze ist wichtig fiir eine
Nachbarschaft, sollte die Grenze zu schwach sein kann die Nachbarschaft ih-
ren identitdtsstiftenden Charakter nicht aufrecht erhalten. Klar abgegrenzte
Nachbarschaften erleichtern zudem die mentale Abstraktion und somit die
Bildung einer kognitiven Karte. Ljungstrom [77]| weist darauf hin, dass dieses
Muster in World of Warcraft [39] stark vertreten ist. So gibt es zum Beispiel
in Orgrimmar fiir jede Spielerklasse einen eigenen Bezirk, der deutlich von
den anderen abgegrenzt ist, wie in Abbildung 4.1 ersichtlich.

Eccentric Nucleus (28): Das Zentrum einer Gemeinde sollte sich entlang
der Grenze dieser Gemeinde befinden, sprich nicht innerhalb einer Gemeinde,
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Abbildung 4.2: Die Verteilung von kleinen und grofen Stadten in World
of Warcraft [39].

sondern bestenfalls zwischen verschiedenen Gemeinden. Dieses Zentrum wie-
derum sollte an dem Teil jener Grenze liegen, der am néchsten zum néchst-
groferen Zentrum ausgerichtet ist. Ziel dieses exzentrischen Ballungsraums
ist es, dass Menschen auf dem Weg zu einer groferen Stadt auf natiirliche
Weise die kleineren, lokalen Zentren passieren. Auch dieses Muster wird von
Ljungstrom [77] in World of Warcraft [39] erkannt, die Karte in Abbildung
4.2 soll dies verdeutlichen. Spieler kommen auf dem Weg zur Hauptstadt
unweigerlich vorher in kleineren Orten vorbei, was ihnen dabei hilft sich in
der Welt zurechtzufinden.

Main Gateways (53): Jeder Bereich einer Stadt kann leichter von ande-
ren unterschieden werden, wenn die Pfade, die in den Bereich hineinfiihren,
an den Stellen, an denen sie die Grenze iiberschreiten, durch deutliche Por-
tale markiert sind. Indem die Anzahl der Portale gering gehalten wird, kann
dieser Effekt verstéirkt werden.

High Places (62):

,The instinct to climb up to some high place, from which you
can look down and survey your world, seems to be a fundamental
human instinct [1, S. 316].¢

In jeder Stadt sollten sich 6ffentlich zugéngliche, hohe Plitze befinden,
von denen aus man sich einen Uberblick iiber die Umgebung verschaffen
kann. Dies lasst sich unverdndert auf Spielewelten {ibertragen, in denen ne-
ben Stadten auch ganze Landschaften entworfen werden. Auch kénnen Land-
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marken (sieche Abschnitt 4.3) diesem Entwurfsmuster entsprechen und somit
gleich mehrere Funktionen erfiillen.

Circulation Realms (98): Sehr grofie Gebdude und Sammlungen von
kleineren Gebauden sollen so ausgelegt werden, dass ein bestimmter Punkt
erreicht werden kann, indem man eine Sequenz an Bereichen durchquert. Je-
der Bereich soll durch ein Portal gekennzeichnet und die durchquerten Berei-
che stetig kleiner werden. Diese Struktur entspricht einem gleichgerichteten
Baum in der Graphentheorie. Die Bereiche sollen gleichzeitig so gewéhlt wer-
den, dass sie leicht benannt werden konnen. ,,Eine Person muss einer anderen
Person, die sich nicht auskennt, jede beliebige Adresse in einem Gebdude in
nur einem Satz beschreiben kénnen.“ [1, S. 481]

Main Building (99): Jeder Gebdudekomplex benotigt ein klar ersichtli-
ches Zentrum, ein Geb&dude, dass als erste Anlaufstelle fiir neue Besucher
dient.

Main Entrance (110): Der Eingang eines Gebdudes muss so platziert
sein, dass Besucher, sobald sie das Gebdude an sich sehen, entweder den
Eingang selbst sofort sehen oder aber einen sehr deutlichen Hinweis darauf,
wo er sich befindet.

Paths and Goals (120): Christopher Alexander beschreibt den Prozess
des Gehens sehr ausfithrlich und detailliert, die Abbildung 4.3 soll als ver-
kiirztes und erklarendes Beispiel dienen. Personen versuchen meist in einer
moglichst geraden Linie zu ihrem Ziel zu gelangen, sollte das nicht moglich
sein werden Zwischenziele auf dem Weg dorthin anvisiert. Deshalb ist das
Setzen von sichtbaren Zwischenzielen und der Landmarken (siehe Abschnitt
4.3) in geeigneten Abstédnden wichtig, um die Fortbewegung zwischen ihnen
zu unterstiitzen.

Open Stairs (158): In A Pattern Language wird der soziale Schaden be-
tont, der durch interne Treppenhéuser entstehen kann, da die Verbindung
von Obergeschossen und dem Strafenleben unterbrochen wird. Dass Aufsen-
treppen die Navigation erleichtern konnen ist nicht tiberpriift, im Analyseteil
dieser Arbeit wird aber untersucht, ob eine Spielwelt aufféllig viele Aufsen-
treppen vorweist.

Tree Places (171): Laut Christopher Alexander haben Baume eine ,sehr
tiefe und entscheidende Bedeutung fiir den Menschen.“ [1, S. 798| In Sup-
porting Wayfinding through Patterns within Procedurally Generated Virtual
Environments |3] wurden die Baumanordnungen in Abbildung 4.4 als Orien-
tierungshilfen verwendet, wie bereits zu Beginn dieses Abschnitts erwahnt.
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Abbildung 4.3: Eine Person beginnt bei A und ist unterwegs nach E. Auf
ihrem Weg liegen die Zwischenziele B, C und D. Weil sie in einer anndhernd
geraden Linie zu E gelangen mdéchte, wechselt ihr Zwischenziel von B auf C,
sobald C sichtbar ist; von C auf D, sobald D sichtbar ist [1].

umbrella avenue

Abbildung 4.4: Riume, geschaffen durch Baumanordnungen [1].

Zwei Baume konnen als Portal dienen, im Kreis angeordnete Baume bilden
einen Hain und eine Allee bildet einen Pfad.

Trellised Walk (174): Eine Pergola kann einen Pfad hervorheben oder
als Grenze zwischen zwei Bereichen in einem Garten oder einer Landschaft
eingesetzt werden, wenn eine Mauer vermieden werden mochte.

4.3 Landmarken

Landmarken sind die auffilligsten und meist weithin sichtbaren Objekte in
einer Umgebung. Dies konnen beispielsweise Gipfel, Tiirme, Statuen, Wol-
kenkratzer, Briicken oder markante Baume sein. Bestimmte Sehenswiirdig-
keiten einer Stadt, sowie die in Abschnitt 3.3 behandelten Weenies, sind
gleichzeitig Landmarken. Zur Verdeutlichung zeigt Abbildung 4.5 ein fiir die
Handlung von Half-Life 2 [43] relevantes Gebaude, welches gleichzeitig als
Landmarke verwendet wird. Landmarken sind hilfreich fiir die menschliche
Navigation, da sie Aufschluss iiber die eigene Ausrichtung und Position ge-
ben. Sie erleichtern aber auch die Anwendung von rdumlichen Wissen und
das Konstruieren der kognitiven Karte. Aus diesem Grund schrieb Norman
Vinson die umfassende Arbeit Design Guidelines for Landmarks to Support



4. Navigation in der Spielwelt unterstiitzen 25

Abbildung 4.5: Die Zitadelle in Half-Life 2 [43] ist von jedem Punkt in City
17 aus sichtbar. Allerdings ist sie mehr als nur eine Landmarke, sie ist auch
ein Symbol der Macht und Uberlegungheit der Combine und das endgiiltige
Ziel, das der Spieler als Gordon Freeman erreichen muss, um die drohende
Invasion zu verhindern.

Navigation in Virtual Environments |37, in der er 13 Richtlinien zur Gestal-
tung und Platzierung von Landmarken vorstellt, die er selbst auf ,umfang-
reiche empirische Literatur zur Navigation in der realen Welt* griindet.

Dieser Ansatz ldsst sich in mehreren der referenzierten Arbeiten beob-
achten. Die Ergebnisse in Navigating buildings in ,,desk-top“ virtual environ-
ments: Erperimental investigations using extended navigational experience
[30] bekriftigen, dass die Entstehung von rdumlichem Wissen und dessen
Zusammenhang mit Navigation in der realen und virtuellen Welt identisch
sind. Navigationshilfen konnen demnach aus der realen auf die virtuelle Welt
iibertragen werden.

In der nun folgenden Zusammenfassung von Vinsons Richtlinien wird
auf die erste Richtlinie verzichtet. Diese besagt, dass Landmarken fiir eine
virtuelle Umgebung essentiell sind, was in der vorliegenden Arbeit als Tatsa-
che angesehen wird. Die fiinf Elemente von Kevin Lynch, welche die zweite
Richtlinie darstellen, wurden bereits in Abschnitt 4.1 ausfiihrlich behandelt
und miissen hier nicht separat aufgefiihrt werden. Auch wird auf speziel-
le Problemstellungen von Virtual-Reality-Umgebungen verzichtet, die nicht
Teil eines Videospiels sind.
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Tabelle 4.1: Eigenschaften, die den Wiedererkennungswert erhdhen [37].
WV Erhoht den Wiedererkennungswert eines Gebildes.
© Hilft, den Ort des Gebildes leichter im Gedéchtnis zu behalten.

Signifikante Hohe ¥ Teure Baumaterialien und eine gute
Wartung ©

Komplexe Form % Freistehend (sichtbar) W°

Helle Aufsenseite °© Umgeben von unverbauter Landschaft W

Grofe, sichtbare Auf- Einzigartige Aufsenfarbe- und textur °©

schriften %

Tabelle 4.2: Landmarken in natiirlichen Umgebungen [37].

Kiinstliche Objekte Landkonturen Wasserelemente ‘
Strafsen Hiigel Seen
Schuppen Boschungen Béche
Zaune Felswande Fliisse

3. Richtlinie: FEine Landmarke soll méglichst viele Eigenschaften aus der
Tabelle 4.1 aufweisen, um ihren Wiedererkennungswert zu erhéhen. Norman
Vinson weist unter anderem auf die Erkenntnisse von Gary Evans, Catherine
Smith und Kathy Pezdek hin, die herausgefunden haben, dass ,die Funktio-
nen der Bauwerke, ihre sozio-kulturelle Bedeutung und die sie umgebenden
Verkehrsmuster auch ihre Einpragsamkeit beeinflussen [14].

Auch zitiert er Leslie Whitaker [38], der sich mit Orientierungslaufern und
ihren Methoden beschiftigte. Einige der am haufigsten verwendeten Objek-
te befinden sich in Tabelle 4.2. In einer natiirlichen Umgebung steht jedes
von Menschen erschaffene Objekt hervor, deshalb wurden solche Objekte am
héufigsten als Navigationshilfe verwendet. Aber auch Fliisse und die Kontu-
ren von Landmassen wurden verwendet. Auf die Vegetation haben sich die
Laufer in den seltensten Féllen verlassen, da diese ein héufig wechselndes
und daher unzuverlassiges Element in einer natiirlichen Umgebung ist. In
Spielen ist diese Aussage allerdings nur bedingt wahr. In einer zukiinftigen
Arbeit kénnte iiberpriift werden, ob Spieler die Vegetation ignorieren oder
auch zur Orientierung nutzen, da sie sich fiir gewohnlich darauf verlassen
konnen, dass sie sich in einem Videospiel konstant bleibt.

6. und 7. Richtlinie: Eine Landmarke sollte sich erstens stark von umlie-
genden Objekten unterscheiden, zweitens von anderen Landmarken, speziell
nahegelegenen, und drittens sollten sich die Seiten einer Landmarke klar
voneinander unterscheiden. Norman Vinson bringt das Beispiel einer Kiefer,
die entlang ihrer vertikalen Achse relativ symmetrisch ist und daher von je-
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Tabelle 4.3: Positionen, die den Wiedererkennungswert erhdhen [37].
WV Erhoht den Wiedererkennungswert eines Gebildes.
© Hilft, den Ort des Gebildes leichter im Gedéchtnis zu behalten.

Auf einem wichtigen Sichtbar von einer Hauptverkehrsroute™°
Pfad gelegen v

Direkter Zugang von der Strafe (kein Vorplatz und kein Vorbau) *°©

An wichtigen Entscheidungspunkten in Zirkulationsmustern gelegen ¥

der Seite gleich aussieht. Auch Rudolph Darken empfiehlt in A Toolset for
Navigation in Virtual Environments [10] asymmetrische Landmarken.

8. Richtlinie: Landmarken kénnen durch das Platzieren von Objekten
in ihrer N&he eindeutiger gemacht werden. Eine Strafenlaterne neben der
gerade erwihnten Kiefer 16st das Problem der Richtungsangabe.

10. Richtlinie: Gary Evans, Catherine Smith und Kathy Pezdek fanden
auch heraus, dass die Einpriagsamkeit eines Gebaudes erhoht wird, wenn es
sich auf einem wichtigen Pfad oder Knotenpunkt befindet. Details kénnen
der Tabelle 4.3 entnommen werden.

11., 12. und 13. Richtlinie: In den letzten drei Richtlinen geht Nor-
man Vinson auf kognitive Karten ein und beschreibt die Abstraktionen und
Verzerrungen, die bei der Erstellung einer solchen Karte geschehen [37, im
Original mit mehreren Quellen belegt|:

»,The term ,cognitive map"“ is misleading in that it suggests
that mental representations of environments are very much like
images. In reality, our cognitive maps contain many features that
are not image-like. Cognitive maps contain categorical and hier-
archical structures, and many spatial distortions, some of which
cannot even be represented in an image.“

Das erste Problem resultiert aus der hierarchischen Struktur von kogni-
tiven Karten, wie von William Chase [6] und von Stephen Hirtle und Jones
Jonides [16] aufgezeigt. Bolt Stevens and Patty Coupe [33] haben dies in
mehreren Experimenten untersucht. In einem Experiment haben Teilnehmer
angegeben, dass San Diego in Kalifornien westlich von Reno in Nevada ist.
Dieser Aussage liegt die Schlussfolgerung zugrunde, dass Kalifornien insge-
samt gesehen westlich von Nevada ist. San Diego ist allerdings weiter im
Osten, wie auf der sehr abstrahierten rechten Grafik von Abbildung 4.6 zu
sehen ist. Dieses Beispiel zeigt aufserdem, dass Distanzen verzerrt sein kon-
nen, was vermutlich ein Grund ist, warum sich Personen auf die verlésslicher
wirkenden hierarchischen Strukturen ihrer Umgebung konzentrieren.
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Abbildung 4.6: Theoretische Richtungsverzerrungen in einem rasterférmi-
gen Gebiet und einem Gebiet mit unregelméfiger Form [37]. Reno ist in der
rechten Grafik mit der Ziffer 1 markiert und San Diego mit der Ziffer 2.

Das zweite Problem bilden die von Barbara Tversky [36] formulierten
,mentalen Heuristiken*. Diese helfen Personen dabei, sich an die Anordnung
von Objekten zu erinnern. So werden beispielsweise Strakenziige vereinfacht
und als paralleler abgespeichert als sie in Wirklichkeit sind. Auch werden
Objekte mental verdreht um ihre Hauptachsen oder Kanten an anderen Ob-
jekten oder dem Hintergrund auszurichten. Aus diesen vorangegangen Be-
obachtungen bilden sich Norman Vinsons letzte drei Richtlinien:

,Consequently, the designer should arrange the environment’s
paths and edges to form a grid. Each landmark’s main axes
should be aligned with the other landmarks’ main axes and the
path/edge grid’s too. This will reinforce the grid-like districting.
Moreover, it will substantially reduce distortions due to rotation
and alignment. Since the landmarks are already aligned, the na-
vigator will not need to bring them into alignment by distorting
their position. Since the landmarks’ axes and the environment’s
axes already coincide, the navigator will not need to rotate the
landmarks or the environment. Finally, rectilinear normalization
does not need to be performed since the objects in the environ-
ment are already rectilinear.”
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Abbildung 4.7: Die Wilder der Gebiete Ashenvale, Azuremyst Isle, Eas-
tern Plaguelands, Elwynn Forest, High Wilderness, Hillsbrad, Terokkar und
Winterspring in World of Warcraft [39].

Abbildung 4.6 soll den Vorteil einer rasterférmig angelegten Umgebung
verdeutlichen. Tatséchlich stiitzen sich viele Architekten auf das ,organisato-
rische Prinzip“, wie Romedi Passini schreibt. Wenn ein Raum eine zugrunde-
liegende Struktur hat, und diese Struktur den Beobachtern bewusst ist, hat
diese Struktur einen grofen Einfluss auf Navigationsaufgaben. Sollte es diese
Struktur geben muss diese aber auch vom Gestalter eingehalten werden. Als
Beispiel werden die Strafsenziige in Manhatten angefiihrt und der Broadway
als grobe Verletzung dieses zugrundeliegenden Rasters.

Rudolph Darken und John Sibert [9] behaupten, dass sich Personen an
jegliche Art von Struktur klammern, wenn eine Umgebung keine eindeutigen
Objekte als Navigationshilfe enthélt. Dabei ist es irrelevant ob die von den
Personen erkannte Struktur vom Gestalter beabsichtigt wurde oder nicht.

,People do this because it’s all they have to work with. If even
a simple bit of structure is added such as a rectangular or radial
grid (...) performance immediately improves [11].%

Diese Erkenntnis haben Rudolph Darken und John Sibert in einem Ex-
periment nachgewiesen, in dem sie ein fiir den Spieler sichtbares Raster iiber
die gesamte virtuelle Welt gelegt haben. Der Einsatz einer solch offensicht-
lichen Methode zur Spielefiihrung ist aber vermutlich nur &ufserst selten fiir
immersive Spielewelten geeignet.

4.4 Visueller Stil

Verschiedene visuelle Stile erleichtern die Ortsbestimmung und geben jedem
Gebiet der Spielwelt einen eigenen Charakter. Ein gutes Beispiel hierfiir ist
World of Warcraft [39]: Obwohl die fiktive Welt von Azeroth in ungefiahr
100 Gebiete unterteilt ist, konnen die Gebiete aufgrund ihrer Farbpalette,
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der Vegetation, dem Architekturstil und ihrem eigenen Klima hinreichend
unterschieden werden. Die Auswahl einiger Walder in Abbildung 4.7 soll
dies zeigen.

Allerdings wird durch verschiedene Stile allein die Relation der Gebiete
zueinander nicht erkldrt und muss dem Spieler auf eine andere Weise ver-
mittelt werden. Dies ist auch das Ergebnis der Arbeit Supporting Wayfinding
through Patterns within Procedurally Generated Virtual Environments [3],
welche bereits in Abschnitt 4.2 erwahnt wurde. Biggs, Fischer und Nitsche
konzentrierten sich zwar auf Objekte in einem kleineren Mafsstab als offen-
sichtliche Landmarken, jedoch kann die in den Tests gewonnene Erkenntnis
auch auf ganze Gebiete als Teil der kognitiven Karte abstrahiert werden: Die
Testspieler erkannten die Objektanordnungen zwar als solche, die Relation
der Gruppen zueinander konnten sie jedoch ohne zusétzliche Informationen
nicht verstehen.

4.5 Story Maps im Unterschied zu
kognitiven Karten

Michael Nitsche fithrt in Video Game Spaces |26, S. 227ff] den Begriff der
Story Maps ein. Jede Story Map ist eine kognitive Karte die von starken
narrativen Elementen des Spiels beeinflusst wurde, vor allem aber von der
emotionalen Reaktion der Spieler auf diese Elemente. Wéhrend eine kogni-
tive Karte hauptséchlich zur Orientierung dient, beschreibt eine Story Map
die rdumlich zugeordnete Handlung und die Schauplétze des Spiels. Kehren
Spieler im Laufe der Handlung an einen Ort zuriick, den sie stark mit einem
Ereignis in der Handlung verbinden, erkennen Sie diesen vermutlich wieder.
Dieser neue Begriff wird von Michael Nitsche eingefiihrt, da viele der von
ihm referenzierten Arbeiten nicht auf die Bediirfnisse von Videospielen als
Schauplatz von virtuellen Dramen eingehen. Spiele benotigen zwar raumliche
Orientierung und Navigation, présentieren ihre Inhalte aber selten in einer
unmittelbar zugénglichen, sondern anregende Weise [26, S. 229|:

,The shape of the virtual environment does not have to be
completely clear from the start or even fully explored by the end
of the gaming experience, but it does have to evoke a striking
impact.”

Er betont, dass Verzerungen, Uberraschungen und Orientierungslosigkeit
zwar die Benutzerfreundlichkeit und Zugénglichkeit einschranken, aber die
Immersion verbessern kénnen. Wenn sich Spieler verirren, dabei aber nicht
aus dem Spielfluss gerissen werden, wird die Story Map trotzdem erweitert.
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Abbildung 4.8: Schilder weisen den Weg zu den wichtigen Gebieten einer
Arena in Team Fortress 2 [46].

4.6 Wegzeichen

Im Unterschied zu den bereits besprochenen Werkzeugen, welche subtil ein-
gesetzt und unbewusst wahrgenommen werden, gibt es die Option, offen-
sichtliche Orientierungshilfen in der Spielwelt zu platzieren. Diese werden
bewusst vom Spieler als Orientierungshilfen erkannt und verwendet.

4.6.1 Schilder

Eine einfache, aber effektive Losung ist es, die Spielwelt mit Schildern aus-
zustatten [81]. Wie in Abbildung 4.8 zu sehen ist, weisen in Team Fortress
2 [46] auffallige Schilder in Signalfarben und leserlicher Schrift den Weg zu
den wichtigsten Gebieten einer Arena. Auch Karten der Spielwelt kénnen
innerhalb derselben platziert werden.

4.6.2 Linien

Linien sind ebenfalls ein hilfreiches Werkzeug, um den richtigen Pfad oder
Zusammenhénge im Spiel zu markieren. No More Wrong Turns [81] von
Nerurkar liefert dafiir zwei Beispiele aus Portal 2 [45] und Prince of Persia
[58]:

Die punktierten Linien in Portal 2 zeigen nicht nur die Verbindungen von
Schaltern und Tiiren an, sondern driicken iiber ihre Farbe auch ihren Status
aus. Die gelben Linien in Abbildung 4.9 zeigen, dass der jeweilige Schalter
aktiv ist und erinnern in ihrer Darstellung an elektrische Leitungen. In Prince
of Persia hingegen signalisieren Schleifspuren an der Wand eine Stelle, an
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Abbildung 4.9: Die gelben Linien in Portal 2 [45] zeigen die Verbindung
der Schalter mit dem Offnungsmechanismus der Tiir.

Abbildung 4.10: Die blauen Spuren an der Wand kennzeichnen eine Stelle,
an der es dem Spieler moglich ist, entlang zu laufen [58].

der es dem Spieler moglich ist, entlang zu laufen. Stellen, an denen sich
der Spieler festhalten und entlangklettern kann, werden durch horizontale
Furchen gekennzeichnet. Die Schleifspuren sind in Abbildung 4.10 zu sehen.

Linien kénnen aber auch vom Spieleravatar ausgehend eine Spur zu aus-
gewéhlten Zielen bilden. Beispiele hierfiihr finden sich in Dead Space 2 [55]
und Fable ITI [56]. In Dead Space 2 kann sich der Spieler mithilfe des Locators
Hilfslinien zum néchsten Speicherpunkt, Lager, Labortisch oder zum néchs-
ten Ziel anzeigen lassen. Diese verschiedenfarbigen Linien werden im Spiel
als Augmented-Reality-Objekte behandelt und sind Teil der Spielwelt. Einen
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ghnlichen Ansatz verfolgt Fable III mit der goldenen Leuchtspur, die dem
Spieler den Weg zu Questzielen weist und als magisches Element begriffen
werden soll.

4.6.3 Pfade und Hindernisse

Das Pfadbewegungs- und Widerstandsmuster ist das letzte Muster von Milam
und El-Nasr. Auch wenn sein Einsatz nicht immer offensichtlich ist, steht es
trotzdem in diesem Abschnitt, was im Anschluss an seine Definition erklart
wird [24, S. 38f]:

,A Path Movement goal is usually present in action-adventure
games but they are not a challenge without resistance. Path Mo-
vement is the general narrative goal for the player to continue
through a linear mission/quest. Path Movement can be with or
without resistance or explicit environmental barriers. For exam-
ple, path resistance could be a barrier such as a locked door or
a forced detour, and can be used in conjunction with a different
pattern.®

Das eigentliche Ziel ist also der Fortschritt entlang eines Pfades, welcher
tiblicherweise zu einem groferen Ziel fithrt. Dieser Fortschritt wird durch et-
was verhindert, sodass der Spieler vorher eine andere Aufgabe 16sen muss,
um ein Hindernis zu entfernen. Der Spieler weifs nun, dass er auf dem rich-
tigen Weg ist, gleichzeitig wird seine Aufmerksamkeit kurzzeitig von diesem
Ort abgewandt. Wenn das Hindernis allerdings willkiirlich wirkt und sich
nicht in die Geschichte und Logik der Spielwelt einfiigt, konnen Spieler wie-
der das Gefiihl bekommen, bevormundet zu werden. Ein Beispiel fiir das
Pfadbewegungs- und Widerstandsmuster wird in Video Game Spaces [26]
beschrieben: In The Legend of Zelda: Majora’s Mask |52] gibt es eine Briicke,
die nicht iberquert werden kann, da die Spielfigur stets vom Wind iiber die
Kante geblasen wird. Der Verursacher des Winds, ein gigantischer Riese,
kann erst mit speziellen Gegenstédnden erkannt werden.

4.7 Zusammenfassung

Die in diesem Kapitel beschriebenen Werkzeuge und Entwurfsmuster helfen
dem Leveldesigner dabei, eine Spielwelt nach architektonischen Richtlinien
zu gestalten. Dabei werden in der realen Welt eingesetzte Elemente auf vir-
tuelle Welten {iibertragen. Zusammen mit einem einheitlichen Stil fiir die
einzelnen Bereiche und dem Einsatz von verschiedenen Wegzeichen kann ei-
ne gut strukturierte Spielwelt geschaffen werden, in der sich Spieler schnell
und problemlos zurechtfinden kénnen.



Kapitel 5

Fragestellung und
Analysekriterien

Im ersten Teil der Arbeit wurden verschiedene Werkzeuge aufgezeigt, mit
denen eine Spielwelt gestaltet werden kann, um eine funktionierende Spie-
lerfithrung umzusetzen und den Spieler bei der rdumlichen Orientierung und
Navigation zu unterstiitzen. Im Analyseteil der Arbeit wird nun der Einsatz
der aufgezeigten Werkzeuge in bereits veroffentlichten Spielen behandelt. An-
hand von drei moglichst unterschiedlichen Spielen wird analysiert, welche der
Ansétze von Leveldesignern konkret umgesetzt worden sind, um den Spie-
ler durch die Spielwelt zu fithren. Dabei wird der Frage nachgegangen, ob
es moglich ist, das Ziel einer funktionierenden Spielerfithrung ausschliefslich
mit diegetischen Elementen zu erreichen, oder ob sich die Leveldesigner auf
ein HUD und &hnliche diskrete Elemente verlassen miissen, die dem Spieler
zusatzliche Informationen liefern. Der prazistaugliche Einsatz von modernen
diegetischen FElementen und die Abhdngigkeit und Relation zu klassischen
diskreten Elementen — allen voran einer Karte und einem Kompass im HUD
— soll also in der Analyse ersichtlich werden.

Der Verzicht auf eine klassische, von der Spielwelt getrennte, Blickfeld-
anzeige soll die Immersion erhéhen, da keine Grenze mehr zwischen dem
besteht, was der Spieler sieht, und dem, was sein Avatar wahrnimmt. Dies
stellt Leveldesigner vor die Aufgabe, bisher iiber das HUD dargestellte In-
formation anders zu iibermitteln. Die Spielwelt muss dabei aber harmonisch
bleiben und sollte keine Gegenstande oder Geschehnisse enthalten, die von
Spielern als nicht zusammenpassend empfunden werden. Auch diirfen die
diegetischen Elemente nicht erzwungen wirken oder sich als eine Belastung
flir den Spieler erweisen. Die Analyse soll zeigen, dass Leveldesigner bereits
seit mehreren Jahren an einem Verzicht auf HUDs arbeiten. Selbst in Spie-
len, in denen in der verdffentlichten Version ein HUD vorhanden ist, kann
erkannt werden, dass sich Leveldesigner darum bemiihen, die Existenz dieses
HUDs obsolet zu machen.
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5.1 Fragenkatalog

Die drei Spiele werden anhand des Fragenkatalogs in diesem Kapitel analy-
siert. Dieser wurde entwickelt, um einen moglichst vollstindigen Uberblick
aller verwendeten Werkzeuge zur Spielerfithrung in einem bestimmten Spiel
zu ermitteln und diese genau zu beschreiben. Gleichzeitig dient er dazu, das
Zusammenspiel von diskreten und immersiven Werkzeugen in einem belie-
bigen Spiel zu analysieren. Allerdings kann es vorkommen, dass nicht alle
Fragen fiir ein Spiel eindeutig beantwortet werden koénnen, da die Fragen
zum Teil aufeinander aufbauen oder fiir das betreffende Spiel keine Rele-
vanz haben. Auch gilt zu beachten, dass die Intention der Leveldesigner
nicht immer klar ersichtlich ist und die personliche Erfahrung des Autors
die Analyse beeinflusst. Zudem kann der Einfluss der ermittelnden Elemente
und ihrer Gestaltung auf die Immersion mithilfe des Fragenkatalogs nicht
beantwortet werden. Er ermdglicht es aber, Aussagen iiber die diegetischen
und nichtdiegetischen Elemente zur Spielerfithrung zu treffen. Im Anschluss
an die Analyse kdnnen somit Gemeinsamkeiten und Unterschiede zwischen
den Spielen zusammengefasst und die Umsetzung der Werkzeuge verglichen
werden.

Der Fragenkatalog ist an die vier Elemente eines Videospiels von Jesse
Schell angelehnt [31]. Schell definiert die Mechaniken, Erzihlung, Asthetik
und Technologie als die vier Elemente, aus denen ein Spiel besteht. Erzah-
lung und Asthetik werden in dieser Arbeit zu Prisentation zusammengefasst,
Technologie auf die Interaktion mit dem Spiel beschréankt und die Mechani-
ken werden implizit im ersten Abschnitt des Fragenkatalogs behandelt.

5.1.1 Ermittlung der angewandten Elemente

In diesem Abschnitt werden im Spiel umgesetzte Losungen zur Spielerfiih-
rung und zur Unterstiitzung der rdumlichen Orientierung und Navigation
aufgelistet und in drei Kategorien eingeordnet. Es wird nicht beabsichtigt,
eine vollstédndige Auflistung vorzunehmen, sondern besonders auffallige und
héiufig verwendete Elemente zu erwidhnen.

e Welche der diegetischen Elemente zur Spielerfithrung sind in dem Spiel
deutlich vorhanden?
— Welche Spielelemente ziehen die Aufmerksamkeit des Spielers auf
sich und wie bewerkstelligen sie dies?
— Ist die Spielwelt nach architektonischen Entwurfsmuster gestal-
tet?
e Welche diskreten Elemente sind vorhanden?

e Sind neue Elemente vorhanden, die bisher noch nicht behandelt wur-
den?
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5.1.2 Prasentation der Elemente

Dieser Abschnitt beschéftigt sich mit der gestalterischen Umsetzung der Ele-
mente und wie sie dem Spieler prasentiert werden.

e Werden die Elemente in der Erzidhlung erwéhnt und unterstiitzt? Wer-
den die Elemente als Teil der Spielwelt behandelt und als solche vor-
gestellt?

e Wie werden die Elemente dargestellt? Mit welchen Elementen der Spiel-
welt?

e Wie klar und unmissverstandlich wird die Information dargestellt?

e Sind die Elemente als solche leicht erkenntlich?

5.1.3 Interaktion mit der Spielwelt

In diesem Abschnitt wird auf die Aktionsmoglichkeiten des Spielers einge-
gangen und darauf, wie der Spieler mit seinem Avatar als Akteur in die
Spielwelt eingebunden ist.

e Wird das Erkunden der Spielwelt als ein wichtiger Teil des Spieler-
lebnisses angesehen? Gibt es Anreize fiir die freie Bewegung in der
Spielwelt?

e Welche Méglichkeiten zur Bewegung des Avatars und der Kamera hat
der Spieler? Ist die Kamera frei oder wird sie vom Spiel teilweise ge-
lenkt?

e Wie sind aktive Navigationshilfen zu bedienen? Wie einfach lassen sich
sich diese bedienen?

e Hat der Spieler die Moglichkeit, Elemente in der Spielwelt zu platzieren
oder zu verédndern?

— Kann er selbst Elemente setzen um sich die Navigation zu erleich-
tern?

— Hinterl&sst er Spuren in der Spielwelt die ihm zeigen, dass er be-
stimmte Orten bereits besucht hat?

5.1.4 Gegeniiberstellung von diskreten und
diegetischen Elementen

Dieser Abschnitt widmet sich der Interkonnektivitdt von diskreten und die-

getischen Elementen, sowie dem Zusammenspiel der Elemente untereinander.

e Wird den diskreten Elementen zur Spielerfiihrung Vorrang gegeben
oder den diegetischen?

e Gibt es einen konkreten Ersatz fiir diskrete Losungen? Wurde versucht
diese in eine diegetische Losung zu transformieren?
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e Lasst sich das HUD deaktivieren? Erschwert der Verzicht auf einige dis-
krete Elemente die Navigation in der Spielwelt? Oder wird es dadurch
beinahe unspielbar?

e Kann auf manche der diskreten Losungen theoretisch verzichtet wer-
den? Welche diegetischen Elemente kénnen dabei helfen?

e Wie umfangreich und zahlreich sind die umgesetzten Elemente? Er-
gidnzen sich manche Elemente oder sind sogar redundant?



Kapitel 6

Analyse

In prosaischer Form werden in diesem Kapitel die Spiele Journey [70], As-
sassin’s Creed [72] und Grand Theft Auto IV [60] in der Reihenfolge der
Ereignisse im normalen Spielverlauf auf vorhande Methoden zur Spielerfiih-
rung und zur Unterstiitzung der rdumlichen Orientierung und Navigation
analysiert. Dies geschieht nach dem in Kapitel 5 definierten Fragenkatalog
und soll zeigen, ob sich die Leveldesigner auf ein HUD und &hnliche diskrete
Elemente verlassen miissen, oder sie ihr Ziel einer funktionierenden Spieler-
flihrung ausschlieflich mit diegetischen Elementen erreichen konnten.

Bei der Auswahl der Spiele wurde nach bestimmten Kriterien vorgegan-
gen. Es war in erster Linie wichtig mit der Analyse von lediglich drei Spielen
ein moglichst breites Spektrum an Spielgenres, Schauplédtzen, Spielweltgro-
$en und Linearitdtsgraden abzudecken. Das Hauptaugenmerk lag dabei auf
Spielen mit weitldufigen Auflenarealen, deren Handlung selten in Innenrau-
men stattfindet. Simulationsspiele wie ARMA: Armed Assault[40] und sei-
ne Nachfolger wurden bewusst nicht in die ndhere Auswahl genommen, da
die rdumliche Orientierung und Navigation in diesen Spielen der komplexen
Navigation in realem Geldnde sehr nahe kommt und daher wenig aussage-
kréftig fiir die Mehrheit der existierenden Videospiele ist. Auch verzichten
diese Spiele grofsteils auf den gezielten Einsatz der in den bisherigen Ka-
piteln erwdhnten Werkzeuge zur subtilen Spielerfithrung. Die Kritiken der
Fachpresse spielten bei der Auswahl ebenfalls eine Rolle, weshalb der Meta-
score! der Spiele in diesem Kapitel jeweils angegeben wird.

6.1 Journey

Journey [70] ist ein von thatgamecompany entwickeltes Adventure-Spiel, das
im Maérz 2012 fiir die PlayStation 3 verdffentlicht und {iber das PlaySta-
tion Network vertrieben wurde. Journey erhielt mehrere Auszeichnungen,
u. a. gewann es bei den CEDEC Awards 2012 in der Kategorie Best Visual

thttp: //www.metacritic.com /about- metascores
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Arts?. Joruney hat zurzeit einen Metascore von 92 Punkten, basierend auf
76 Kritiken?3.

Der Spieler erhélt die Kontrolle iiber eine namenslose Figur in einer lan-
gen Robe und unternimmt eine Reise zu einem entfernten Berg. Die Akti-
onsmoglichkeiten des Spielers beschrinken sich auf die Bewegung der Figur
und der Kamera, sowie auf zwei weitere Fahigkeiten, die in diesem Kapitel
spéater noch erwdhnt werden. Das Spiel verzichtet weitgehend auf Herausfor-
derungen fiir den Spieler, er muss keine schweren Rétsel 16sen oder Geschick-
lichkeitspassagen meistern. Die Figur des Spielers kann sich nicht verletzen
oder sterben und es gibt, bis auf eine Ausnahme, keine dem Spieler feindlich
gesinnte Kreatur.

Journey verfolgt damit einen sehr interessanten Ansatz, da man wahrend
der Entwicklung die Emotionen, die man beim Spieler hervorrufen mdochte,
als leitendes Thema gewéhlt hat. Die Entwickler selbst bezeichnen Jour-
ney auf ihrer Seite? als ,interactive parable, an anonymous online adventure
to experience a person’s life passage and their intersections with other’s.”
Der Grund fiir die Nominierung unter der Uberschrift ,New possibilities by
subtraction” bei den CEDEC Awards 2012 war, dass das Leveldesign die
Aufmerksamkeit und Emotionen des Spielers auf einzigartige Weise steuert
und ihn in das Spiel eintauchen lisst °.

Da bei Journey sehr viel Arbeit in das Leveldesign gesteckt wurde und
das Spiel weder iiber ein HUD verfiigt, noch iiber Text oder Sprachausgabe
mit dem Spieler kommuniziert, ist es priadestiniert fiir eine Analyse in die-
ser Arbeit. Auch bildet es aufgrund des kleinen Entwicklerteams, sowie mit
seiner kurzen Spieldauer von zwei bis drei Stunden und dem emotionsge-
triebenem Gameplay ohne anspruchsvolle Herausforderungen einen starken
Kontrast zu den zwei anderen analysierten, weit massentauglicheren Titeln
in Abschnitt 6.2 und 6.3, denen ein Budget in zweistelliger Millionenhche
zur Verfiigung stand [79].

6.1.1 Spielwelt

Der Spieler erwacht inmitten einer scheinbar endlosen Wiiste. Er sieht der
Sonne entgegen und es gibt nichts aufler Sand und zwei wehende Fetzen
aus Stoff, die an zwei Stocken befestigt und in den Boden gerammt wur-
den. Schreitet der Spieler voran, durchquert er im Verlauf des Spiels acht
verschiedene Bereiche in einer linearen Abfolge:

e ein Wiistenabschnitt, der zur Einfithrung in das Spiel dient,

e ecine zerstorte Briicke,

e ein weiterer Wiistenabschnitt,

2http://cedec.cesa.or.jp/2012/event /awards/prize/index.html

3http:/ /www.metacritic.com/game/playstation-3/journey (besucht am 21.09.2012)
“http://thatgamecompany.com/games/journey/
Phttp://cedec.cesa.or.jp/2012/en/events/awards/nominate/VA html
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e cine im Sand versunkene Stadt,

e eine Untergrundpassage, in der sich die Physik verhélt als wéare der
ganze Abschnitt unter Wasser,

e cin Tempel, der im Grunde ein hoher Turm ist,
e ein Schneesturm wéahrend des Aufstiegs zum Gipfel
e und schliefslich die Bergspitze.

Die einzelnen Abschnitte sind allesamt sehr linear, auch muss der Spieler
nie zu einem bereits besuchten Ort zurlickkehren, um im Spiel voranzukom-
men. Die Spielwelt wirkt dennoch sehr offen und weitldufig, was vermutlich
an der Breite des vorgegebenen Pfads liegt und an den verschiedenen Ob-
jekten, die es zu entdecken gibt, sollte der Spieler sich vom Pfad entfernen.
Hierzu gibt es genauere Angaben in Abschnitt 6.1.4 dieser Analyse. Das
Leveldesign entspricht dem, was Scott Rogers als Finger bezeichnet [29, S.
229f]: Das grundlegende Leveldesign ist linear, aber links und rechts vom
Hauptweg fiihren kleine Pfade zu verschiedenen Belohnungen fiir deren Er-
kundung. Auch optisch sind vor allem die Wiistenabschnitte sehr weitlaufig
und geben dem Spieler das Gefiihl einer langen Reise.

6.1.2 Ermittlung der angewandten Elemente

Das Spiel fiihrt den Spieler von Beginn an sanft durch die Spielwelt. Da
es namlich nichts Interessantes gibt in der Wiiste, aufler zwei flatternden
Fetzen, wird der Spieler frither oder spéiter in deren Richtung laufen. Es
steht ihm frei, sich in jede andere Richtung in die weite Wiiste zu bewegen.
Entfernt der Spieler sich zu weit vom vorgegebenen Weg kommt ein starker
Wind auf und blist den Avatar einige Meter zuriick. Dies geschieht aller-
dings erst nach etwa einer halben Minute durchgehender Bewegung. Auch
die Bildkomposition der ersten Kameraeinstellung soll die Aufmerksamkeit
des Spielers in Richtung der Sonne und der einzigen sichtbaren Objekte auf
der héchsten sichtbaren Diine lenken, was in Abbildung 6.1 ersichtlich ist.
Sobald der Avatar die flatternden Fetzen erreicht ibernimmt das Spiel die
Kontrolle iiber die Kamera und zentriet das Bild auf den leuchtenden Gipfel
eines fernen Berges. Gleichzeitig erscheint der Titelschriftzug und verdeut-
licht die Reise zur Bergspitze als zentrales Handlungselement und Ziel des
Spiels.

Die Kamerafahrt endet mit dem Blick von der Diine hinab und der Spie-
ler erlangt wieder die Kontrolle tiber seinen Avatar und die Kamera. Hinter
einem als Friedhof anmutenden Feld mit etwas weniger als hundert Grabstei-
nen befindet sich ein grofseres Bauwerk, auf dem sich eine Lichtséule in den
Himmel erstreckt und fiir den Spieler sichtbar etwas bewegt. Der Berg ist
als Ziel zuséatzlich im Hintergrund zu erkennen. Ein hell leuchtendes Symbol
befindet sich in der Lichtséule, die von fliegenden kleinen Stoffteilen um-
kreist wird. In Abbildung 6.2 sind diese Elemente zu sehen. Das Bauwerk
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Abbildung 6.1: Die erste Kameraeinstellung von Journey, in der dem Spie-
ler die Kontrolle {iber den Avatar gegeben wird, verfiigt iiber eine sehr klare
Bildkomposition.

und der Berg dienen als Landmarken zur Spielerfithrung, die Grabsteine bil-
den Zwischenziele nach dem in Abschnitt 4.2 erklarten Muster Paths and
Goals (120)% und die Lichtsiule mit den fliegenden Stoffteilen signalisiert
einen wichtigen Punkt, den sich der Spieler genauer ansehen soll.

Im Journey gibt es immer eine Reihe von Landmarken, die vom Spieler
nacheinander besucht werden sollen. Zur besseren Ubersicht sieht er meist
gleichzeitig das endgiiltige Ziel, ein potentielles néachstes Ziel und Zwischen-
ziele zur Bewegung. In Abbildung 6.3 kann dies deutlich beobachtet werden.

Zusammen mit Abbildung 6.4 kann ein weiteres Entwurfsmuster ausge-
macht werden, welches auch verstiarkt in Assassin’s Creed vorkommt (siehe
Abschnitt 6.2): Der Spieler erhélt am Eingang eines Gebietes unweigerlich
einen Uberblick iiber die raumliche Umgebung und die zu lésende Aufgabe.
Die Pfade sind so gestaltet, dass es unmoglich ist, diese High Places (62) zu
versdumen. Wenn der Spieler sich nach unten bewegt, um die anstehenden
Aufgaben zu l6sen, hat er bereits ein ungefihres Bild der Umgebung in sei-
nem Kopf und kann sich meist gezielter fortbewegen. Im Briickenabschnitt
von Journey bekommt der Spieler zuerst die Information, dass er den Licht-
strahl, wie bereits einige Male zuvor, erreichen muss. Da die Briicke aber
zerstort ist, muss er einen anderen Weg finden um dorthin zu gelangen.
Nun gibt ihm die anfdngliche Kameraeinstellung die Moglichkeit den gan-
zen Bereich um die Briicke zu begutachten um die leuchtenden Symbole und
wehenden Stofftiicher im Sand zu entdecken.

5Wie bereits in Kapitel 4 erwiihnt, wird die Nummerierung aus A Pattern Language in
dieser Arbeit iibernommen, um interessierten Lesern das Nachschlagen zu erleichtern.
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Abbildung 6.2: In diesem Bild befinden sich gleichzeitig Landmarken, eine
Lichtséule, ein Sammelgegenstand und fliegende Stoffteile zur Spielerfiihrung.

Abbildung 6.3: Zwei Lichtsdulen zeigen den Weg und der Spieler bekommt
durch seine erhdhte Position automatisch einen Uberblick iiber die Ruinen.

Die wehenden Stofftiicher werden im Briickenabschnitt eingefithrt und
sind von dort an in verschiedenen Variationen im Spiel vorzufinden. Wenn
der Spieler sie beriihrt, wird ein Ereignis ausgelost, wodurch sie stets die Auf-
merksamkeit auf sich ziehen. In der weitrdumigen Wiiste, die dem Briicken-
abschnitt folgt, werden durch das Beriihren eines Stofftuchs beispielsweise
mehrere fliegende Kreaturen freigelassen.
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Abbildung 6.4: Die zerstorte Briicke und der Lichtstrahl signalisieren dem
Spieler, dass er in diesem Abschnitt einen anderen Weg finden muss, um
voranzukommen.

Abbildung 6.5: Eine Schwarm von Stoffdrachen umkreist die beiden Spieler
und weist ihnen den richtigen Weg durch die Wiiste.

Diese fliegenden Kreaturen, die in ihrer Form an Flugdrachen erinnern,
weisen dem Spieler den Weg durch die Wiiste. Auch laden sie die Energie
des Spielers auf, wodurch er weiter schweben und sich schneller fortbewe-
gen kann. Die Stoffdrachen dienen als NPCs zwar zur Spielerfithrung, jedoch
muss den Wesen nicht unbedingt gefolgt werden. Der Spieler kann beispiels-
weise eine Blume entdecken, wenn er vom vorgegebenen Pfad abweicht und



6. Analyse 44

die Wiiste erkundet. Diese beschert ihm eine Trophée im PlayStation Net-
work, als Belohnung fiir seine Neugierde. Beschliefst er nun, dem vorgegeben
Pfad wieder zu folgen, ist dies relativ einfach, da die Stoffdrachen weithin
gut sichtbar sind. Sie sind stidndig in Bewegung und senden Rufe aus, dhnlich
dem Ruf des Spieleravatars, der per Tastendruck ausgelost werden kann.

Die Fahigkeit des Rufens dient u. a. dazu, mit einem Mitspieler zu kom-
munizieren. Journey wird meist kooperativ mit einem zweiten Spieler ge-
spielt, der einem per Zufall vom PlayStation Network zugeteilt wird. Das
Spiel versucht dabei einen Partner zu finden, der sich im selben Spielab-
schnitt befindet. Sollte ein zweiter Spieler der Reise beitreten, so wird des-
sen Position durch ein Leuchten am Bildschirmrand angezeigt. Das Leuchten
verschwindet selbstverstandlich sobald er sich im Bildausschnitt des lokalen
Spielers befindet.

Bis zum Ende werden in Journey aufserdem Licht und Lichtquellen, wei-
tere Stoffkreaturen und Treppen zusammen mit kluger Bildkomposition ver-
wendet, um die Navigation zu erleichtern. Ziele und Zwischenziele sind im-
mer hell erleuchtet und die verschiedenen Ruinen haben meist Treppen, die
den richtigen Pfad anzeigen. Auch wird die Kamera in mehreren Spielszenen
angepasst, um einen bessere Ubersicht zu ermdglichen, so wechselt sie zum
Beispiel in einer schmalen Schlucht am verschneiten Berg in eine Vogelper-
spektive.

6.1.3 Prasentation der Elemente

Alle Elemente in Journey sind Teil der Spielwelt und fiigen sich nahtlos
in diese ein. Einzig die hell leuchtenden Symbole, das weifle Leuchten am
Bildschirmrand wenn der zweite Spieler sich zu weit entfernt hat und die Vi-
sualisierung des Rufens mit einem sich ausdehnenden weifsen Kreis kénnen
die Immersion beeintrachtigen, auch wenn man versuchen konnte, deren Er-
scheinung damit zu erklaren, dass schwebende Leuchtsymbole fiir die Figuren
in der Welt von Journey normal und alltaglich sind.

Die fliegenden Stoffteile und die spéter auftauchenden Stoffkreaturen
sind, mit Ausnahme eines zweiten Spielers, die einzigen Objekte, die sich
in der Spielwelt bewegen und daher bereits in der Ferne sehr auffillig.

6.1.4 Interaktion mit der Spielwelt

Das Erkunden der Spielwelt ist ein zentraler Bestandteil des Spiels, da es
das Gefiihl einer langen Reise vermitteln mochte. Es fallt hiermit in eine
ahnliche Kategorie wie Dear Esther|71| von thechineseroom, in dem es aufer
der Bewegung der eigenen Figur keine Handlungsmoglichkeiten gibt. Zusatz-
lich zu den bereits erwidhnten leuchtenden Symbolen und der Wiistenblume
kann der Spieler noch verschiedene Glyphen in Journey finden, mit denen die
Hintergrundgeschichte erzahlt wird. Auch kann er eine Kreatur entdecken,
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die dem Spieleravatar in flOw|69] &hnelt, welches ebenfalls von thatgame-
company entwickelt wurde. Die Symbole, Glyphen, die Wiistenblume und
die lOw-Kreatur sind Sammelobjekte fiir die man Trophéen im PlayStation
Network als Belohnung fiir die Erkundung der Spielwelt erhélt. Die Jagd
nach Trophéden kann auch zu einem erneuten Durchspielen und genauerem
Untersuchen der Spielwelt motiveren.

Zu Beginn von Journey hat der Spieler lediglich die Moglichkeit seinen
Avatar und die Kamera zu bewegen. Die Kontrolle iiber die Kamera wird
in einigen Szenen kurz vom Spiel iibernommen um Zusammenhénge zu ver-
deutlichen oder die Aufmerksamkeit auf einen bestimmten Punkt zu lenken.
Wihrend der sehr kurzen Kamerafahrten kann der Spieler allerdings weiter-
hin seinen Avatar bewegen, auch aus dem Bildbereich hinaus.

Beriihrt der Spieler das erste hell leuchtende Symbol in Abbildung 6.2
lernt er einen Sprung auszufithren und fiir kurze Zeit zu schweben, auch
wéchst der Umhang der Spielfigur um einige Zentimeter. Mithilfe dieser Fer-
tigkeit kann der Spieler sich nicht nur leichter fortbewegen und entfernte
Plattformen erreichen, er erlangt durch deren Einsatz zusitzlich einen Uber-
blick iiber seine unmittelbare Umgebung. Der Spieler verschafft sich somit
einen tempordren hoheren Ort nach dem Muster High Places (62) in Ab-
schnitt 4.2. Der Sprung verbraucht allerdings Energie, und da es die einzige
Aktion ist, die der Spieler abseits von der Bewegung des Avatars und der
im néchsten Absatz erklarten Fahigkeit ausiiben kann, bietet sie einen An-
reiz dafiir, die Spielwelt nach weiteren Symbolen und fliegenden Stoffteilen
zu erkunden. Die Symbole verldngern jeweils den Umhang des Avatars und
erlauben ihm iiber lingere Distanzen zu schweben und neue Gebiete zu er-
reichen, wiahrend die fliegenden Stoffteile die Energie des Mantels wieder
aufladen.

Die zweite Féahigkeit, das Rufen mithilfe eines hohen Tons, dient teilwei-
se ebenfalls dazu, die Bewegung zu erleichtern. Die fliegenden Stoffkreaturen
kénnen damit angelockt werden und katapultieren die Figur des Spielers nach
oben. Auch kann mithilfe dieser Fahigkeit mit einem zweiten Spieler kommu-
niziert werden, um ihn auf interessante Orte in der Spielwelt aufmerksam zu
machen oder sich umgekehrt von diesem den Weg zeigen zu lassen. Schweben
und Rufen bilden zusammen mit der Bewegung eine Synergie, welche die Er-
kundung der Spielwelt férdert und auch zu einen mehrmaligen Durchspielen
von Journey motivieren kann.

6.1.5 Gegeniiberstellung von diskreten und
diegetischen Elementen

Da Journey auf diskrete Elemente verzichtet, wird dieser Teil des Fragen-
katalogs tibersprungen. Einzig das Leuchtem am Bildschirmrand, das die
Position des zweiten Spielers anzeigt, kann als diskretes Element angefiihrt
werden, filigt sich aber nahtlos in die Spielwelt ein.
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Tabelle 6.1: Ubersicht der Elemente in Journey.

Diegetische Elemente

Wind, der den Spieler in die Richtung des richtigen Pfades blést
Flatternde Fetzen und Tiicher aus Stoff

Kamerafahrten, um Zusammenhénge zu verdeutlichen

Bildkomposition zum Schluss einer Kamerafahrt

Landmarken

Lichtsaulen

Leuchtende Symbole, die vom Spieler eingesammelt werden kénnen
Fliegende Stoffteile

Paths and Goals (120)

High Places (62)

Unweigerlicher Uberblick

Stoffdrachen

Leuchten am Bildschirmrand

Licht und Lichtquellen

Treppen

Wechselnde Kameraperspektiven

In Tabelle 6.1 sind noch einmal die in Journey ermittelten Elemente zu-
sammenfassend aufgelistet. Auffillig ist hierbei vor allem, dass es den Ent-
wicklern gelang, den Spieler rein mit diegetischen Elementen zu fiihren. Die-
ser Umstand wird in Abschnitt 6.4 in Bezugnahme auf die beiden anderen
Spiele in der Analyse betrachtet.

6.2 Assassin’s Creed

Assassin’s Creed [72] ist ein von Ubisoft Montreal entwickeltes Action-Ad-
venture-Spiel, das im November 2007 fiir die PlayStation 8 und die Xbox
360 verdffentlicht wurde. Eine Version fiir Windows und Mac OS wurde im
April 2008 veroffentlicht. Seit der Erscheinung des ersten Teils wurden sieben
verschiedene Spiele von Ubisoft Montreal, Gameloft und Gryptonite Studios
fiir Konsolen, PCs, mobile Gerédte und ein Spiel fiir Facebook produziert.
Zwei weitere Spiele werden noch im Jahr 2012 fertiggestellt. Vor allem die
Teile der Haupthandlung sind kommerziell erfolgreich und haben mehrere
Preise gewonnen. Assassin’s Creed, der in dieser Arbeit behandelte erste Teil
der Serie, hat einen Metascore von 81 Punkten, basierend auf 40 Kritiken”.

http:/ /www.metacritic.com /game/playstation-3/assassins-creed
(besucht am 21.09.2012)


http://www.metacritic.com/game/playstation-3/assassins-creed
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Der Spieler iibernimmt die Kontrolle iiber Desmond Miles, der von Ab-
stergo Industries entfiihrt wurde. Die Mitarbeiter von Abstergo Industries
zwingen Desmond, die in seinen Genen verborgene Erinnerung an seinen
Vorfahren Altair Ibn-La’Ahad zu durchleben. Der Spieler kontrolliert gleich-
zeitig Desmond in der Gegenwart und Altair in den Erinnerungen, wobei die
Passagen in der Gegenwart nur einen winzigen Teil des Spiels ausmachen und
sich auf die Bewegung des Avatars und das Auslésen von vorgeschriebenen
Sequenzen und Dialogen beschrankt.

Den eigentlichen Kern des Spiels bilden die Erlebnisse des Assassinen
Altair zur Zeit der Kreuzziige im 12. Jahrhundert. Der Spieler muss die
Spielwelt nach Informationen durchsuchen, die ihm mitteilen wann und wo
sich eine Gelegenheit bietet, einen zuvor befohlenen Auftragsmord durch-
zufithren. Die Erinnerungen an Altair werden in der Handlung mithilfe des
Animus hervorgerufen, einer von Abstergo Industries entworfenen Maschine,
die genetische Erinnerungen in einer Art virtueller Realitdt simuliert.

Assassin’s Creed wurde im Gegensatz zu Journey von einem Team aus
iiber 100 Personen entwickelt und gestaltet. Die groften, lebhaften Stadte
stehen ebenfalls im Kontrast zu der von wenigen Stoffkreaturen bewohnten
Spielwelt von Journey. Auch ist das Erkunden und schrittweise Kennenlernen
der anfangs sehr uniibersichtlichen Stadte ein zentraler Spielinhalt, weshalb
es sich von den drei analysierten Spielen vielleicht am besten fiir diese Ar-
beit eignet. Einigen Interviews von Patrice Désilets zufolge, dem Creative
Director von Assassin’s Creed, war das Spiel urspriinglich sogar ohne HUD
geplant und dieses wurde erst im Laufe der Entwicklung eingefiihrt, um das
Spiel einfacher zu gestalten [74].

6.2.1 Spielwelt

Die wichigsten Gebiete in Assassin’s Creed sind das Dorf Masyaf, welches als
Stiitzpunkt fiir die Bruderschaft der Assassinen dient, die drei Stadte Damas-
kus, Akkon und Jerusalem, sowie das Konigreich, das die Stadte im Heiligen
Land miteinander verbindet. Der Spieler bekommt vom Anfiihrer der Assas-
sinen kurz nach Beginn des Spiels ein Attentatsziel und wird zum Biiroleiter
nach Damaskus geschickt. Dieser verwaltet die Aktivitdten der Bruderschaft
in Damaskus und das Biiro dient dem Spieler als sicherer Riickzugsort und
zentraler Knotenpunkt, zu dem er nach jeder erfolgreichen Mission zurtick-
kehren muss.

Der Biiroleiter weist den Spieler zuerst darauf hin, dass er verschiedene
Informationen in der Stadt sammeln muss. In Damaskus gibt es davon bei-
spielsweise sechs verschiedene, der Spieler muss aber nur zwei finden, um mit
der Handlung des Spiels fortzufahren. Es steht ihm allerdings frei, wie und
welche Informationen er erlangt. Die Informationen erhélt er durch Taschen-
diebstahl, Verhor und Belauschung von Mitbiirgern, sowie durch das Erfiillen
von Aufgaben fiir andere Assassinen und Informanten in der Stadt. Sobald
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der Spieler genug Informationen gesammelt hat, erhilt er die Erlaubnis, das
Attentat durchzufiihren. Somit ist der erste Auftrag in Damaskus erledigt
und der Spieler kehrt nach Masyaf zuriick. Von dort wird er mit einem neuen
Auftrag zum Biiroleiter nach Akkon geschickt und nach einem weiteren er-
folgreichen Attentat nach Jerusalem. Hat der Spieler nun alle Stédte bereits
einmal besucht, bekommt er mehrere Auftrége gleichzeitig und kann sein
weiteres Vorgehen selbst bestimmen.

Jede Stadt in Assassin’s Creed ist dhnlich aufgebaut und in drei grofse
Bereiche unterteilt, diese werden im folgenden Abschnitt noch genau be-
schrieben. Die Attentate der Haupthandlung finden ausschlieflich in den
Stadten statt. Masyaf und das Konigreich dienen freiwilligen Nebenmissio-
nen als Schauplatz, diese sind aber auch in den Staddten zahlreich vorhan-
den. Da der Spieler sein Handeln vor allem im Hauptteil des Spiels zu einem
grofsen Teil selbst bestimmen kann, wird die Spielwelt von Assassin’s Creed
auch als Open World bezeichnet.

6.2.2 Ermittlung der angewandten Elemente

Das Spiel startet in einem Tunnel in Salomons Tempel unterhalb von Jerusa-
lem und schon sehr bald muss der Spieler vor einigen Templern fliichten. Eine
kurze Zwischensequenz richtet die Kamera auf einen hohergelegenen Minen-
schaft, zu dem der Spieler gelangen soll. Doch auch ohne der Kamerafahrt
wiére durch die entsprechende Beleuchtung und die aufgestellten Fackeln der
Fluchtweg klar ersichtlich.

Nach der Flucht aus dem Tempel macht das Spiel einen Zeitsprung und
der Spieler findet sich in einer anderen Erinnerung wieder. Er ist nun in Ma-
syaf und soll mit dem Dorfbewohner Rauf sprechen. Dieser meint, dass Al
Mualim in seinem Turm bereits auf Altair wartet. Am Ende des Gespréchs
folgt ein Tutorial, das den Spieler iiber die Verwendung des Radars im HUD
aufklart. Die anderen Bereiche des HUDs wurden bereits zuvor erklart. Es
besteht aus einer Synchronititsanzeige, die analog zu einer Gesundheitsan-
zeige in anderen Spielen funktioniert, einer Anzeige fiir die gerade vorhan-
denen Aktionsmoglichkeiten, einer Anzeige der gewéhlten Waffe und einem
Radar. Dieses Radar, welches im Spiel als GPS-System bezeichnet wird, ist
in Abbildung 6.6 zu sehen und gibt dem Spieler Auskunft iiber die Him-
melsrichtungen, welche Missionen sich in der Ndhe befinden und wo sich das
gewahlte Ziel befindet. Die Zahl in der Mitte gibt die Distanz in Metern bis
zu diesem Ziel an.

Der Turm selbst ist auch ohne das GPS-System und der Karte in Ab-
bildung 6.7 leicht auszumachen, da die Festung der Assassinen als grofite
Landmarke in Masyaf von tberall sichtbar ist. Auch fiihren sdmtliche gut
ausgebaute Pfade in Richtung der Festung. Dem Spieler steht es frei, das Dorf
bereits jetzt zu erkunden, Déacher und Wénde zu erklimmen, sich Kdmpfe
mit den Wachen zu liefern oder sich von hohen Pldatzen aus in Strohhaufen
zu stiirzen.
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Abbildung 6.6: Das Radar im HUD von Assassin’s Creed dhnelt dem Radar
in vergleichbaren Spielen.

Abbildung 6.7: Die Orientierung in Masyaf gestaltet sich aufgrund seiner
geringen Grofe und der Festung der Assassinen relativ einfach.

Betritt der Spieler die Festung wird er von einem anderen Assassinen an-
gesprochen, der ihm sagt, dass der Meister bereits in der Bibliothek warte.
Kurze Unterbrechungen durch Zwischensequenzen um die Handlung voran-
zutreiben oder um dem Spieler Informationen und Tipps zu geben, kommen
im Laufe des Spiels immer wieder vor. Die Festung selbst ist so angelegt,
dass der Spieler beim ersten Betreten dem weiflen Pfeil in Abbildung 6.8
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Abbildung 6.8: Der lineare Anfang des Spiels ist so aufgebaut, dass sich
Spieler nicht verirren kénnen und die Umgebung schrittweise kennenlernen.
Der von der gegeniiberliegenden Briistung aus gut sichtbare Weg, entlang
den der rote Pfeil fiihrt, ist beim ersten Betreten der Festung nur schwer zu
erkennen. Auch bietet sich der Aufgang, der mit dem weifsen Pfeil markiert
ist, dem Spieler an.

folgen soll und den Weg, der mit dem roten Pfeil markiert ist, noch nicht
sehen kann. Das erinnert an einige Stellen in Journey, in denen dem Spie-
ler zuerst das Ziel prasentiert wird und er erst danach die Umgebung naher
untersuchen kann und soll. Der mit dem roten Pfeil markierte Weg ist beim
Verlassen der Festung deutlich zu sehen aber erst nach dem Treffen mit Al
Mualim von Bedeutung. Wenn der Spieler dem Weg jetzt schon folgt kommt
er iiber eine Leiter zu einer Aussichtsplattform von der er ganz Masyaf tiber-
blicken kann. Das Entwurfsmuster High Places (62) ist ein zentrales Element
des Spiels und wird noch sehr oft vorkommen.

Nach dem Treffen mit Al Mualim wird das Dorf von Templern angegrif-
fen. Nach einigen Kdmpfen begibt sich der Spieler wieder zur Festung und
wird von einem NSC aufgehalten, der einem den Weg zu der Aufsichtsplatt-
form und dem angrenzenden zweiten Turm weist. FEinige NSCs erklimmen
die Leiter vor dem Spieler um ihm zu signalisieren, dass er sich hier nach
oben bewegen soll. Oben angekommen gibt es zwei schmale Holzstege die
am Turm befestigt sind. Ein NSC wartet auf einem der beiden Stege auf den
Spieler und sagt ihm, er solle auf den noch freien Steg treten. Der Spieler
wird wahrend dieser Sequenz noch darauf aufmerksam gemacht, dass ihm
Tauben Stellen anzeigen, an denen er einen Todessprung® ausfiihren kann,
bevor er einen ebensolchen ausfiihrt.

8Dies ist zwar die offizielle Ubersetzung, gemeint ist allerdings ein gewagter Sprung,
der im englischen Original als ,Leap of Faith* bezeichnet wird.
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Abbildung 6.9: Ein hoher Aussichtspunkt wird von einem Adler umkreist,
wenn der Spieler diesen noch nie zuvor erklommen hat.

Bevor der Spieler nach Damaskus aufbricht, lernt er noch das Belauschen
von Personen, den Taschendiebstahl und das Verhor. Auch kann er Masyaf
noch etwas genauer erkunden und beispielsweise die Assassinenflaggen ent-
decken. Diese sind iiber jedes Gebiet in der Spielwelt verteilt und kénnen
eingesammelt werden. In Masyaf sind es 30 Flaggen, in anderen Gebieten
weitaus mehr. Die Flaggen selbst fallen durch die Animus-Partikeleffekte,
die sie umgeben, besonders auf, auch wichtige Personen sind von diesen Par-
tikeln umgeben.

Das grofie Tor in Masyaf, eine Pforte in den néchsten Abschnitt, ist
geofinet, sobald Altair von Al Mualim den Auftrag erhilt, den Handler Tamir
in Damaskus umzubringen. Das Tor fiilhrt in das Konigreich. Um hier auf
den langen Strecken schneller voranzukommen kann der Spieler auf jedes
der herumstehenden Pferde steigen. Das Layout des Konigreichs befolgt das
Entwurfsmuster Eccentric Nucleus (28), denn die Stadte sind um das Gebiet
des Konigreichs herum angeordnet und um diese zu erreichen, miissen vorher
kleinere Dorfer oder Lager passiert werden.

Schon beim Betreten des Konigreichs sieht der Spieler einen Aussichtsturm
um den ein Adler kreist. Diese erste Landmarke und eines der zuvor erwéhn-
ten Pferde sind in Abbildung 6.9 zu sehen. Um jeden Aussichtspunkt im
Spiel kreist ein Adler, sei es ein Turm, ein Minarett oder ein anderer hoher
gelegener Ort. Wird dieser vom Spieler erklommen verschwindet der Ad-
ler und der Spieler kann die Umgebung iiberblicken. Das Entwurfsmuster
High Places (62) wurde hier also als Gameplay-Element umgesetzt. Auch
wird der Spieler in einem Tutorial darauf hingewiesen, dass er mithilfe dieser
Aussichtspunkte die Landschaft erkunden soll.
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Abbildung 6.10: Steinerne Wegweiser stehen an jeder Kreuzung im Koénig-
reich und zeigen die Richtung zu den grofen Stddten an.

Nahezu jeder Vorsprung an einer Wand lésst sich in Assassin’s Creed nut-
zen, um hinaufzuklettern. Im Gegensatz zu anderen Spielen, beispielsweise
aus den Reihen von Prince of Persia und Tomb Raider, gibt es hier keine
visuell einheitlich gestalteten Elemente, die dem Spieler eine bestimmte Ak-
tionsmoglichkeit signalisieren. Patrice Désilets hat seinem Team wahrend der
Entwicklung des Spiels aufgetragen, dass alles, was 10 cm aus einer Wand
herausragt, als Stufe oder Griff verwendet werden kann [75]. Dies soll dazu
beitragen, dass sich das Klettern mehr wie im richtigen Leben anfiihlt.

Hat der Spieler den Aussichtspunkt erreicht, wird per Tastendruck eine
kurze Sequenz gestartet, in der die Kamera um den Spieler kreist und die
Umgebung zeigt. Dies tragt allerdings wenig zur Orientierung bei und dient
allein &sthetischen Zwecken. Nach der so erfolgten ,Aktivierung“ des Aus-
sichtspunktes werden Missionsziele in der Umgebung auf der Karte und dem
GPS-System angezeigt. Vom Aussichtspunkt aus sind sie jedoch ohne diese
Hilfsmittel nicht klar zu erkennen. Das Spiel fahrt mit der Erklarung der
Karte und dem Setzen von Punkten auf dem GPS fort. Gleichzeitig wird ein
Hinweis auf elf weitere Aussichtspunkte im Konigreich angezeigt, was wie-
derum zur Erkundung anregt. Neben den Aussichtspunkten gibts es weitere
Landmarken wie Torbogen, Wachtiirme und Briicken, sowie mehrere Seen
und einen Hafen im Konigreich.

Zwei weitere Elemente zur Spielerfiihrung beim ersten Besuch des Konig-
reichs sind die groflen Wegweiser, wie jener in Abbildung 6.10, und die blauen
Winde des Animus, die den Weg nach Akkon und Jerusalem blockieren. Die-
se Wege werden erst im Laufe des Spiels, sprich in anderen Erinnerungen,
freigegeben und der Spieler ist gezwungen, dem freien Pfad nach Damaskus
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Abbildung 6.11: Der zu folgende und der zu erreichende Pfad sind deutlich
sichtbar, in der Senke dazwischen befindet sich eine kleine Siedlung.

zu folgen und vorher in einem kleinen Dorf vorbeizukommen. Dieses Dorf bie-
tet weitere Aussichtspunkte und fungiert als Knotenpunkt, da von ihm Pfade
in vier entgegengesetzte Richtungen ausgehen, die allesamt beschildert sind
und in verschiedene Teile des Konigreichs fiihren.

Ahnlich wie in Journey ist das endgiiltige Ziel eines Abschnitts immer
gleich zu Beginn sichtbar, auch wenn der Weg dorthin verwinkelt ist und noch
einige Abzweigungen machen wird. Um diesen unweigerlichen Uberblick zu
gewahrleisten, fiihren die meisten Pfade iiber einen Berg oder einen kleinen
Hiigel und sobald die Dorfer und Stédte sichtbar werden, befindet sich der
Spieler bereits auf einer erhohten Position und kann {iber diese hinwegsehen.
So verhilt es sich mit jeder der grofsen Stddte und mit den Dorfern und
Lagern im Konigreich. Zwei konkrete Beispiel sind in Abbildung 6.11 und
6.12 zu sehen.

In der Stadt angekommen muss der Spieler nun den Biiroleiter aufsu-
chen, dessen Position auf der Karte und dem GPS-System angezeigt wird,
sobald er geniigend Aussichtspunkte erklommen hat. Doch auch ohne diesen
beiden Hilfsmittel kann das Biiro entdeckt werden, wenn sich der Spieler
mit der Stadt vertraut macht und eine Zeit lang danach sucht. Ein Hinweis
darauf, dass das Biiro in jeder Stadt gleich aufgebaut ist und die in Ab-
bildung 6.13 sichtbaren Elemente aufweist, wiirde die erste Suche erheblich
erleichern, sollte der Spieler auf das HUD und den Einsatz der Karte ver-
zichten. Auch entspricht die Dachkonstruktion bewusst oder unbewusst dem
Muster Trellised Walk (174).

Damaskus in Assassin’s Creed weist alle in Kapitel 4 aufgezihlten Ent-
wurfsmuster und Elemente auf und die Leveldesigner haben sich grofte Mii-
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Abbildung 6.12: Der erste Blick auf Damaskus dient nicht nur dazu, die
grafischen Moglichkeiten des Spiels zu prisentieren, sondern auch der Uber-
sicht und stellt den Spieler auf eine anfangs uniibersichtliche Stadt mit engen
und verwinkelten Strafsen ein.

Abbildung 6.13: Die Biiros in Damaskus, Akkon und Jerusalem werden
jeweils durch die goldene Kuppel, dem Assassinenlogo am Boden und der
holzernen Laubenkonstruktion iiber dem Innenhof gekennzeichnet.

he gegeben, dass die Navigation auch ohne der Zuhilfenahme von diskreten
Werkzeugen funktioniert. Zahlreiche Landmarken wie die Tiirme und Mi-
narette; Souks und Bazaare; Briicken, Brunnen und Biihnen fiir Prediger;
Koranschulen und ein Krankenhaus; die Stadttore, mehrere Moscheen, die
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Abbildung 6.14: Der Souk ist durch seine besondere Dachform von oben
leicht zu erkennen und die Mauern und Tore trennen ihn optisch vom Stra-
fenbereich.

Zitadelle und der Palast dienen dem Spieler als Anhaltspunkte bei der Bewe-
gung durch die Stadt. Die Bezirke und manche Bereiche wie z. B. der Souk
im Armenviertel (sieche Abbildung 6.14) sind durch klare Mauern voneinan-
der getrennt und auch der Fluss und die Stadtmauern kénnen zur Orientie-
rung genutzt werden. Auch die anfangs noch vorhandenen Animus-Wande,
die den Zutritt in das Biirger- und das Reichenviertel der Stadt versperren,
kénnen anfangs noch als Kante in eine kognitive Karte tibersetzt werden. Ei-
ne vollstdndige Analyse aller architektonischen Elemente wiirde den Rahmen
dieser Arbeit jedoch sprengen und ist auch nicht notwendig. Auf die Verwen-
dung des Musters Open Stairs (158) oder zumindest eine Variation davon,
soll trotzdem noch hingewiesen werden: Da die Stadt existierenden arabi-
schen Staddten nachempfunden ist, sind die Hauser meist iiber Balken oder
Briicken miteinander verbunden. Im arabischen Raum werden diese Briicken
benutzt, um sich zwischen Rdumen und H&usern zu bewegen, ohne auf die
Strake zu miissen. In Assassin’s Creed unterstiitzen sie die Navigation, da
die Hauser dadurch optisch zusammenhéngen und der Spieler sich tiber die
Balken und Briicken bewegen und an ihnen hochklettern kann. Das Bewe-
gen iiber die flachen arabischen Hausdécher der Stadt dient ebenfalls nicht
nur zur schnelleren Fortbewegung sondern erleichtert auch die Orientierung.
Die auf den Déchern zahlreich vorhandenen, blickdichten Pavillons, in denen
der Spieler sich vor seinen Verfolgern verstecken kann, dienen zusétzlich als
lokale Landmarken.

Nach dem Besuch des Biiroleiters muss der Spieler mindestens zwei von
sechs Informationen in der Stadt erlangen. Der Biiroleiter weist einen sogar
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Abbildung 6.15: Die holzerne Briicke iiber den Fluss dient als Verbindung
zwischen den beiden H&usern und kann durch ihre auffillige Form und Po-
sition sie auch als Landmarke bezeichnet werden. Der Fluss unterstiitzt den
Spieler als Kante bei der Orientierung in der Stadt.

darauthin, dass man im Souk-Bezirk beginnen soll, den Bazar nordéstlich
vom Biiro besuchen, eine Madrasah auffinden und die Géarten im Norden des
Biiros aufsuchen kann. Leider kann diese Information kein weiteres Mal ab-
gerufen werden, auch nicht im Geddchinis-Log des Spiels. Der Spieler muss
sich also, wenn er sich nicht alles gemerkt hat, die gesamte Stadt absuchen
oder die GPS-Punkte auf der Karte verwenden. Durch den Verzicht wird das
Suchen der Informationen selbst zum Gameplay-Element, denn es ist zwar
schwieriger, aber nicht unméglich, wenn man die Stadt aufmerksam und
systematisch durchsucht. Ein hilfreiches Instrument hierbei ist das Adlerau-
ge, eine spezielle Sicht die iiber einen simplen Tastendruck aktiviert werden
kann, wenn der Spieler gerade nicht verfolgt wird. In dieser Sicht werden
Personen in einen farbigen Schein gehiillt. Rot steht fiir Soldaten, Blau fiir
Verbiindete, Gelb fiir das Attentatsziel und Personen, die dem Spieler Infor-
mationen {ibermitteln kénnen, sind weifs markiert. In Abbildung 6.16 wurde
mithilfe des Adlerauges eine Person ausgemacht, die vom Spieler bestohlen
werden kann.

Nach dem erfolgreichen Attentat auf Tamir sind die Wege nach Akkon
und Jerusalem im Konigreich nicht mehr versperrt. Die gesonderte Analyse
dieser beiden Stédte wird hier nicht aufgefiihrt, da sie in Aufbau und Gestal-
tung gleich sind wie Damaskus, mit der kleinen Ausnahme, dass Akkon als
christliche und von den Kreuzrittern besetzte Stadt mehr an das européische
Mittelalter angelehnt ist und daher geradlinigere Strafen aufweist und u. a.
Kirchen anstelle von Moscheen.
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Abbildung 6.16: Nach dem Deaktivieren der Adlerauge-Fahigkeit bleiben
die Farben kurz erhalten und verblassen langsam. Zwei in rotem Licht gehiill-
te Soldaten und ein weif leuchtender Handler sind in dem Bild zu erkennen.

Im Konigreich kénnen allerdings noch einige Elemente zur Spielerfithrung
beobachtet werden, beispielsweise gelangt der Spieler auf dem Weg nach Ak-
kon in ein Fischerdorf und ein gegnerisches Lager. Beide Male erreicht er
diese iiber einen hoher als diese Orte gelegenen Pfad. Insgesamt ist das Ko-
nigreich keine offene Ebene, sondern eine klug angeordnete Serie von klar
verbundenen Knoten, die es dem Spieler ermdglichen stets auf einem recht
direkten Weg zwischen den vier Stddten umherzureisen. Dabei stehen ihm
allerdings mehrere Wege zur Verfligung, gleichzeitig sind es nicht zu viele,
damit der Spieler den Uberblick behalten kann. Die Knoten selbst, also das
etwas grofere Dorf, die Ruine, das Fischerdorf und das gegnerische Lager,
sind alle einzigartig gestaltet um sie leicht unterscheiden zu kénnen. Auch
fiihren die Pfade derart auffillig tiber verschiedene Hiigel, sodass man jeden
der Knotenpunkte von einem hohen Ort aus iiberblicken kann, dass es hier
als neues Entwurfsmuster mit der Bezeichnung ,Unweigerlicher Uberblick*
vorgeschlagen wird. Auch sind einige der kiirzeren Routen mit Methoden
aus Kapitel 3 gestaltet, wie die Ruine in Abbildung 6.17. Diese kann nur im
schnellen Ritt mit dem Pferd genutzt werden, deshalb sind auch viele Stellen
im Konigreich derart gestaltet, dass man sie trotz der erhdhten Geschwin-
digkeit wahrnehmen und rasch darauf reagieren kann.

Abschliefsend wird hier noch ein zweites Entwurfsmuster vorgeschlagen,
welches als | Freie Wahl, die Route zum Primérziel zu verlassen“ bezeichnet
werden kann. Der Gedanke hierzu kam wéahrend der Reise nach Jerusalem
auf, die den Spieler an eine Weggabelung fiihrt. Die linke Route fithrt an
dieser Stelle nach Jerusalem und ist auch dementsprechend beschildert. Die
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Abbildung 6.17: Hinter der Ruine befindet sich ein alternativer Weg. Es
gibt Stufen, die mithilfe des Pferdes leicht besprungen werden kénnen, aber
auch die glatte Plattform neben dem noch intakten Torbogen sticht hervor
und kann besprungen werden. Von der Gegenseite ist die Ruine so gestaltet,
dass das Tor und der empfohlene Weg klar ersichtlich sind. Auf einer der Sdu-
len kann auflerdem eine Fahne erkannt werden, die dem Spieler signalisiert,
dass es ihm moglich ist, dorthin zu gelangen.

rechte Route fiihrt hingegen zu der schon teilweise sichtbaren Ruine in Ab-
bildung 6.17, und ist nicht ausgeschildert. Das Ziel der Haupthandlung ist
dem Spieler bekannt, er kann sich aber aus freien Stiicken dazu entscheiden,
dem anderen Weg zu folgen. Die Ruinen sind in diesem Beispiel optisch weit
ansprechender als der schmucklose und schmale Pfad nach Jerusalem. Der so
entstehende Interessenskonflikt ist als Anreiz fiir das Erkunden der Spielwelt
und die Einpragsamkeit dieser Weggabelung als Knotenpunkt gleichermafen
hilfreich.

6.2.3 Prasentation der Elemente

Assassin’s Creed weist den Spieler immer wieder darauf hin, wie wichtig es
ist, die Umgebung zu erkunden, beispielsweise mit kurzen Tipps im Lade-
bildschirm oder Texteinblendungen im HUD. Die zu hérende Frauenstimme
gehort dabei dem Animus und ist von den Entwicklern als diegetischer Teil
der Spielwelt gedacht. Auch das gesamte HUD wird als Teil der Spielwelt
begriffen und als Funktion des Animus erklért, da der Spieler die Erinne-
rungen an Altair ja nur durch diese Maschine erleben kann. Die Immersion
wird durch das Abschalten des gesamten HUDs jedoch trotzdem um einiges
erhoht.
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Abbildung 6.18: Im linken Drittel der Abbildung ist eine der sammelbaren
Flaggen mit den Animus-Partikeleffekten zu sehen, in den rechten zwei Drit-
teln eine der Wéande, die den Zutritt zu bestimmten Abschnitten verwehren.

Die Présenz des Animus wird auch spiirbar durch die blauen Wéande und
die Partikeleffekte, von denen wichtige Personen und die einzusammelnden
Fahnen umgeben sind. In Abbildung 6.18 sind beide Elemente zu sehen.
Sie sind ein diegetischer Teil der Spielwelt, stechen aber als Technologie der
Gegenwart im 12. Jahrhundert stark hervor.

Was beim ersten Besuch von Akkon aufserdem aufillt ist, dass die drei
Stadte jeweils eine eigene Farbkorrektur besitzen. So ist Akkon bldulich und
Jerusalem griinlich, wéhrend Damaskus braunlich gehalten ist. Diese unter-
schiedlichen Paletten dienen nur der Atmosphére und haben keine Relevanz
fiir die Navigation und Orientierung in der Spielwelt. Die Stiddte sind aller-
dings jeweils noch in ein Armen-, ein Biirger und ein Reichenviertel unter-
teilt. Jedes dieser Viertel hat einen eigenen visuellen Stil, der sich leicht von
den anderen beiden unterscheiden ldsst. Auch sind sie gut voneinander ab-
gegrenzt und die Ubergéinge mit prichtigen Torbogen markiert. Abbildung
6.19 zeigt eine Gegeniiberstellung von den drei visuellen Stilen in Damaskus.
Auch die Bewohner der drei Stadtteile unterscheiden sich in ihrer Kleidung
voneinander.

Die Hinweise zur Spielerfiihrung sind grofteils klar und unmissverstand-
lich, sowie an den richtigen Stellen sparsam eingesetzt. Einige Elemente lie-
$en sich jedoch verbessern. So wire es durchaus hilfreich, wenn sich die ein-
zelnen Minarette nicht so stark dhneln wiirden. Diese Tatsache war den Le-
veldesignern aber offensichtlich bewusst, da es einzigartige Tiirme gibt, die
aber keine Minarette sind. Verwirrend ist auch, dass es in den Stadten zwar
mehrere Stadttore gibt, jedoch alle in dasselbe Gebiet des Konigreichs fiih-
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DAMASCUS: RICH CLASS BUILDINGS

DAMASCUS: MIDDLE CLASS BUILDINGS

DAMASCUS: POOR CLASS BUILDINGS

Abbildung 6.19: Durch die unterschiedlichen Architekturstile in den drei
Stadtteilen, weifs der Spieler jederzeit, in welchem er sich gerade befindet.
Diese Konzeptzeichnung stammt von Thierry Doizon und ist Eigentum von

Ubisoft.

ren. Dreht sich der Spieler nun um steht er wieder vor dem Haupttor, zu
dem er bei der ersten Anreise gelangt ist und muss sich wieder durch die
gesamte Stadt bewegen, um zu dem Tor zu gelangen, durch das er die Stadt
verlassen hat.
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6.2.4 Interaktion mit der Spielwelt

Die Flaggen selbst tragen nichts zum Fortschritt im Spiel bei, sie dienen
einzig als Anreiz die Umgebung genauer zu erkunden. Hat man alle Flaggen
in einem Gebiet gesammelt erringt man einen Erfolg auf Xbox Live, jedoch
keine Trophéen im PlayStation Network, da dieses Feature von Sony erst
2008 eingefiihrt wurde. Auch die Templer, die es zu ermorden gilt, konnen
als Sammelobjekt betrachtet werden, nach denen die Umgebung durchsucht
werden soll.

Dem Spieler stehen zahlreiche Moglichkeiten zur Fortbewegung zur Ver-
fligung. Nicht nur kann er sich zu Fuf und mit dem Pferd fortbewegen, er
kann auch nahezu jede Wand in der Spielwelt erklimmen und iiber die Da-
cher der Stadte springen. Um die Reise zwischen den Stédten zusétzlich zu
vereinfachen, muss der Spieler nicht mehr durch das Koénigreich reisen, so-
bald er in jeder Stadt eine Mission ausgefiihrt hat. Verldsst er die Festung
der Assassinen durch das Tor, wird er vom Spiel gefragt, wohin er mithilfe
des Animus reisen mochte. Dies mag zwar die Immersion beeintrachtigen,
aber ein erneutes Durchqueren des Konigreichs wére mit Sicherheit miihse-
lig. Es gibt jedoch auch die Moglichkeit, sich ins Konigreich versetzen zu
lassen, um es weiter nach Sammelobjekten, Templern und Aussichtspunkten
zu durchsuchen.

Die Kontrolle iiber die Kamera wird in manchen Zwischensequenzen nur
teilweise vom Spiel iibernommen und der Spieler kann weiterhin den Avatar
bewegen, aber keine Aktionen mehr ausfithren. Dabei richtet die Kamera den
Fokus stets auf das derzeitige Ziel. Sie ldsst sich weiterhin vom Spieler bewe-
gen, allerdings bewegt sich die Kamera lediglich von einer Seite des Avatars
auf die andere, um den Fokus aufrecht zu erhalten. Sehr auffillig passiert
dies beispielsweise in Jerusalem, wenn man Talal in der Barbakane aufsucht.
Wihrend des Dialogs von Talal mit Altair kann der Spieler im Warenlager
herumgehen, die Kamera bleibt aber auf die Tiir fixiert. Im néchsten Raum
startet eine weitere Sequenz, in der die Kamera frei nach filmischen Mitteln
bewegt wird, anschliefend jedoch wieder zum Spieler zuriickspringt und auf
ein weifses Licht in der Mitte des Raumes fokussiert. Talal weist den Spieler
an, in das Licht zu treten und nach einer weiteren Sequenz wird dem Spieler
wieder die volle Kontrolle {iberlassen.

Schlieflich hinterldsst der Spieler auch kleinere Spuren in der Spielwelt.
Bereits einmal erklommene Aussichtspunkte werden nicht mehr von einem
Adler umkreist, einmal gerettete Biirger und jene Biirger, von denen der
Spieler bereits Informationen erhalten hat, tauchen einfach zukiinftig nicht
mehr in der Stadt auf und verschwinden.
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Tabelle 6.2: Ubersicht der Elemente in Assassin’s Creed.

Diegetische Elemente

Kamerafahrten, um Ziele und Zusammenhénge anzudeuten

Visueller Kontrast in linearen Spielabschnitten

NSCs, die einem den Weg oder Zielort beschreiben

Biirger, die um Hilfe rufen

Landmarken

Bildkomposition, vor allem im linearen Beginn des Spiels

Pfade und Knotenpunkte

High Places (62)

Eccentric Nucleus (28)

Animus-Partikeleffekte, die auf wichtige Personen und Sammelobjekte hinweisen

Sammelobjekte

Wegweiser

Animus-Winde

Samtliche erwadhnte architektonische Entwurfsmuster und Elemente

Diskrete Elemente Vorgeschlagene Elemente

Karte Freie Wahl, die Route zum Primérziel zu verlassen
Radar Unweigerlicher Uberblick

Textnachrichten

im HUD

6.2.5 Gegeniiberstellung von diskreten und
diegetischen Elementen

Samtliche Bereiche des HUDs lassen sich im Menii separat deaktivieren und
sind in Steuerungs-HUD, Waffensymbol, Sync-Anzeige und GPS-System un-
terteilt. Der Autor dieser Arbeit hat im Selbstversuch das gesamte HUD
gleich zu Beginn des Spiels deaktiviert und das Spiel auf diese Weise zum
ersten Mal gespielt und durchgespielt. Daher kann er subjektiv behaupten,
dass es moglich und unterhaltsam ist, Assassin’s Creed ohne HUD zu spielen
und es ihm nicht schwer gefallen ist, auf ein Radar und auf die Verwendung
der Karte zu verzichten.

Einige wichtige Informationen bleiben dem Spieler auf diese Weise aller-
dings verwehrt. In Akkon gilt es beispielsweise das Lager von Talal zu finden
und der Spieler wird darauf hingewiesen, dass sich dieses in der nérdlichen
Barbakane befindet. Leider kann der Spieler nicht wissen, wo sich Norden
befindet, da es im Spiel keinen Tageszeitenwechsel gibt und auch sonst keine
diegetischen Hinweise auf die Himmelsrichtungen. Sollte der Spieler wissen,
was eine Barbakane ist, kann er diese immerhin direkt hinter einer Stadtmau-
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er vermuten, denn den realen Vorbildern nachempfunden ist die Barbakane
in Akkon ein von Mauern geschiitzter, und damit auch logisch getrennter Teil
des Nobelviertels in der Nahe des Stadttores. Durch diese und nur wenige
weitere Anderungen, wire es moglich gewesen, das gesamte Spiel ohne HUD
fertigzustellen und zu verdffentlichen. Ubisoft hat sich allerdings dagegen
entschieden. In der vorliegenden Version ergénzen sich die diegetischen und
diskreten Elemente hingegen so hervorragend, dass der Spieler auch komplett
auf die Erkundung der Spielwelt verzichten kann und einzig und allein dem
GPS-System folgen. Dabei entgeht ihm jedoch ein grofter Teil des Spiels.
Abschlielend sind die ermittelten Elemente in Tabelle 6.2 zusammenge-
fasst und in diegetische, diskrete und zwei vorgeschlagene Elemente sortiert.
Diese beiden werden hier gesondert aufgelistet, sind aber ebenfalls unter den
diegetischen Elementen einzuordnen. In Abschnitt 6.1 geschieht das bereits.

6.3 Grand Theft Auto IV

Grand Theft Auto IV [60] wurde von Rockstar North entwickelt und ist
eine Mischung aus Action-Adventure und Third-Person-Shooter mit diversen
Elementen von Rennspielen. Im April 2008 erschien es fiir die PlayStation 3
und die Xbox 360, die Version fiir Microsoft Windows wurde im Dezember
2008 von Rockstar Toronto nachgereicht. Grand Theft Auto IV ist bereits das
elfte Spiel der Reihe und auch das bisher erfolgreichste. Es hat von mehreren
Fachzeitschriften, Websites und Veranstaltungen den Titel Game of the Year
2008 und weitere Auszeichnungen erhalten. Grand Theft Auto IV hat einen
Metascore von 98 Punkten, basierend auf 64 Kritiken!?.

Wie in den Vorgédngern gibt es zwar eine Haupthandlung, jedoch ist die
Spielwelt als Open World gestaltet. Das heifit, der Spieler kann sich in der
kompletten Spielwelt frei bewegen und mit ihr interagieren. Die Stadt in
Grand Theft Auto IV ist allerdings keine Sandbozx, denn die Spieler haben
keine wirkliche Moglichkeit sie zu verdndern wie z. B. in Minecraft [57].

Das Spiel folgt dem Kriegsveteranen Niko Bellic, der aus dem ehema-
ligen Jugoslawien!! in die Vereinigten Staaten migriert um in Liberty City
den ,,American Dream“ zu verfolgen. Dieser bleibt ihm jedoch verwehrt und
er versinkt in einem Sumpf aus Bandenkriegen, Verbrechen und Korruption.
Der Spieler kann als Niko Bellic zahlreiche Missionen ausfiihren, in denen es

9Der Titel wurde u. a. von Giant Bomb, Kotaku und der New York Times vergeben:
http://www.giantbomb.com/features/best-of-2008/1/?category=1
http://kotaku.com /5122222 /kotakus-2008-games-of-the-year-awards
http://www.nytimes.com/2008/12/21 /arts/television /21schie.html

Ohttp:/ /www.metacritic.com/game/playstation-3/grand-theft-auto-iv
(besucht am 21.09.2012)

"Das Spiel spezifiziert seine Herkunft nicht, da er allerdings serbisch spricht und der
Balkankonflikt zeitlich in die Handlung passt, wird hier angenommen, dass er aus dem
ehemaligen Jugoslawien stammt.


http://www.giantbomb.com/features/best-of-2008/1/?category=1
http://kotaku.com/5122222/kotakus-2008-games-of-the-year-awards
http://www.nytimes.com/2008/12/21/arts/television/21schie.html
http://www.metacritic.com/game/playstation-3/grand-theft-auto-iv
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darum geht, kleine bis grofte Verbrechen zu begehen, darunter sind beispiels-
weise Autodiebstahl, Drogenhandel, Schliagereien, Feuergefechte, Strafsenren-
nen und Mord. Aber auch weniger kriminelle Handlungen wie die Eskorte
von diversen Gesetzesbrechern, Billardspiele, Verabredungen mit Frauen und
der Gang zu Prostituierten sind Aktionsmdglichkeiten des Spielers.

In Grand Theft Auto IV wird wie in Assassin’s Creed eine lebendige,
glaubwiirdige Stadt dargestellt. Im Unterschied zu Damaskus, Akkon und
Jerusalem ist Liberty City modernen, amerikanischen Grofsstadten nachemp-
funden und unterscheidet sich daher nicht nur in der zeitlichen Epochen von
den Stadten in Assassin’s Creed sondern auch stark im Architekturstil, der
von westlichen anstelle von arabischen Einfliissen geprigt ist. Ein weiterer
Unterschied ist die Nichtlinearitét im Vergleich mit Journey, da Liberty City
als Open World angelegt ist und dieses Konzept hier noch starker ausgepragt
ist als in Assassin’s Creed. Die Analyse wird somit um eine weitere Art von
Spielwelt ergdnzt um ein moglichst breit gefachertes Spektrum abzudecken.

6.3.1 Spielwelt

Grand Theft Auto IV spielt in der fiktiven Stadt Liberty City, die sehr stark
an New York City angelehnt ist. Die Inselform von Manhatten, die fiinf Be-
zirke und auch viele Landmarken, wie z. B. die Freiheitsstatue, wurden fir
das Spiel adaptiert und bekamen einen neuen Namen verpasst. Auch die
Strafenziige sind wie im realen Vorbild in einem rechtwinkligen Raster an-
geordnet, das von einigen quer verlaufenden Strafen und den geschwungenen
Kiistenstrafsen unterbrochen wird. In Abbildung 6.20 ist ein gescanntes Bild
der faltbaren Karte zu sehen, die dem Originalspiel beiliegt.

Broker, der Bezirk in dem das Spiel beginnt, befindet sich auf der siid-
lichen Halfte der ostlichen Insel und ist an das reale Brooklyn angelehnt.
Demnach besteht er zum grofen Teil aus Industriegebduden, einer Hafen-
gegend und teilweise verfallenen Ziegelhdusern, aber auch aus einem aufge-
lassenen Vergniigungspark. Dukes auf der nordlichen Hélfte der Insel ist an
Queens angelehnt und dort befindet sich der Flughafen von Liberty City,
der in seiner Gestaltung Elemente der beiden Flughéfen in Queens vereint.
Bohan, die nordlichste Insel der Stadt, ist der Bronx nachempfunden und Al-
gonquin, die mittlere Insel, dem realen Manhattan. Im Gegensatz zu diesem
ist Algonquin allerdings der grofste Bezirk der Stadt. Alderney im Westen
ist eine eigene Stadt die jedoch an Liberty City angrenzt, so wie Jersey City
an New York City. Zusétzlich zu den fiinf grofen Bezirken gibt es noch drei
kleinere Inseln: Charge Island, Colony Island und Happiness Island auf der
sich die Statue of Happiness befindet.

Die Spielwelt ist zwar als Open World gestaltet, jedoch kann der Spie-
ler sich zu Beginn nur in den Bezirken Broker und Dukes bewegen, da die
Briicken zu den anderen Inseln aufgrund von Terrorgefahr gesperrt sind. Die
Strafsenblockaden 16sen sich im Laufe des Spiels und schon recht bald kann
die gesamte Stadt erkundet werden.
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Abbildung 6.20: Auf der dem Spiel beigelegten Karte sind alle Strafsen-
nahmen, Stadtteile, Nachbarschaften und interessanten Punkte eingezeich-
net. Auf der Vorderseite werden auch einige Sehenswiirdigkeiten erwéhnt
und die fiinf Bezirke vorgestellt. Auf der Riickseite der Karte befindet sich
ein Plan der U-Bahn, Informationen zur Bewegung in der Stadt sowie eine
Kurzreferenz der Controller- oder Tastaturbelegung.

6.3.2 Ermittlung der angewandten Elemente

Das Spiel startet in einem Auto und der Spieler soll mithilfe der Karte oder
dem Radar zu einem Appartement fahren. Eine griine Linie auf dem Radar
zeigt die kiirzeste Route zum Ziel an. Die Verwendung des Radars und die
Bedeutung der einzelnen Symbole darauf wird nach dem Erreichen des ersten
Ziels erklart. Das Ziel selbst ist mit einem schwebenden gelben Pfeil in der
Spielwelt markiert, ohne diesem wiirde man den richtigen Punkt teilweise
vermutlich sehr lange suchen. Deaktiviert der Spieler das Radar und die GPS-
Route im Menii, kann er versuchen sich mithilfe der mitgelieferten Karte
(siehe 6.20) in der Stadt zu orientieren.

Schon zu Beginn des Spiels merkt man, dass in Liberty City zahlrei-
che Landmarken vorhanden sind. Im Stadtbezirk Broker, in dem das Spiel
startet, befinden sich zwei riesige Briicken und lange Strecken von Hoch-
bahnschienen, an denen man sich orientieren kann. Die H&userblocks sind
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Abbildung 6.21: Liberty City bietet viele Landmarken, die sich deutlich
voneinander unterscheiden. Auch die Verteilung der Landmarken ist so ge-
wahlt, dass immer mindestens ein Objekt im Bildausschnitt sichtbar ist.

zwar allesamt mindestens drei Stockwerke hoch, diese Landmarken sind je-
doch trotzdem weithin sichtbar. Kommt man in die Hafengegend offenbart
sich die Skyline von Liberty City, wie in Abbildung 6.21 zu sehen ist. In
der Abbildung sind auch weitere Landmarken in Broker zu sehen, etwa der
Triumphbogen nebem dem Outlook Park. Der Park in der Mitte des Bezirks
dient gleichzeitig als Landmarke, aber seine Mauer auch als Kante im Sinne
von Lynchs fiinf Elementen. Zusétzlich bildet der Park nach dem Entwurfs-
muster Neighborhood Boundary (15) einen abgeschlossenen Bereich in der
Stadt.

Zu Beginn des Spiels darf der Spieler die 6stliche Insel der Stadt noch
nicht verlassen. Auch wird er in den jeweiligen Mission nie weit von seinem
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Abbildung 6.22: Uber die gesamte Mohawk Avenue fithren die Gleise der
Hochbahn, sie ist dadurch leicht zu finden. Der Bekleidungsladen in der Mitte
des Bilds sticht durch seine Helligkeit, sowie dem vom Gehsteig nach innen
flihrenden Pflaster und den Schaufenstern hervor. Gebédude, die nicht betre-
ten werden kénnen, haben diese Merkmale mehrheitlich nicht.

Appartement und dem Taxidepot, in dem sein Bruder arbeitet, weggeschickt.
Der Weg vom Depot in das Appartement ist kurz und der Spieler muss ihn
sehr oft zuriicklegen. So hat er die Moglichkeit, sich mit dem Startgebiet
vertraut zu machen, wihrend er diesselben Routen einige Male hin und zu-
riick fahrt. Das Appartement, das dem Spieler als Riickzugsort und Versteck
dient befindet sich konsequenterweise an einem auffilligen Ort, ndmlich am
Stidende der breiten Mohawk Avenue, ungefahr an der Stelle, wo sich die
Hochbahngleise und die Briicke kreuzen. Entdeckt der Spieler irgendwo in
der Stadt diese Hochbahngleise, kommt er beispielsweise wieder zu seinem
Versteck, wenn er diesen wie in Abbildung 6.22 einfach folgt. Eine andere
Methode wire es, nach der Briicke Ausschau zu halten und in Richtung des
riesigen Briickenpfeilers zu fahren. Die Hafenpromenade und die kleineren,
geschwungenen Kiistenstrafsen konnen auch als Kanten genutzt werden, in-
dem man um die Insel herumfahrt, bis man ungefahr in der richtigen Gegend
ist und anschliefend wieder den Hochbahngleisen folgt.

Nach einigen Missionen, in denen die Handlung vorangetrieben wird, wird
der Spieler langsam in die verschiedenen Fortbewegungsmoglichkeiten einge-
fiihrt. So schreiben ihm NSCs manchmal vor, ein bestimmtes Transportmittel
zu verwenden, wie z. B. ein Taxi oder die Hochbahn. Wahrend der Fahrt mit
der Hochbahn kann man sich die Stadt von einer erhohten Position aus anse-
hen, man kann die Fahrt aber auch iiberspringen und gleich am Ankunftsort
weiterspielen. Zu Beginn des Spiels ist es zudem neben dieser Ausnahme noch
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Abbildung 6.23: Michelles Appartement befindet sich im letzten Reihen-
haus. Zusammen mit der diagonal zum Raster verlaufenden Strafse ist dieser
Ort sehr einpriagsam. Im Hintergrund befindet sich die Algonquin Bridge, die
zu Beginn des Spiels noch versperrt ist.

schwierig, an hohergelegene Orte zu gelangen um einen Uberblick iiber die
Stadt zu bekommen. Spéater ihm Spiel gibt es weitere Moglichkeiten und au-
Rergewohnlichere Fahrzeuge. Happiness Island kann etwa nur schwimmend,
mit einem Boot oder einem Helikopter erreicht werden.

Landmarken und Gebéude, die der Spieler betreten kann, sind meist auf-
fallig gestaltet und heben sich vom Rest der Stadt ab. Die Krankenh&user
besitzen beispielsweise grofse, leuchtende Aufschriften am Dach, ein rotes
Kreuz an der Fassade und stechen durch ihre einzigartige Architektur her-
vor. Kleinere Geschéfte lassen sich jedoch auch ausmachen, da diese meist
einen visuellen Kontrast zu ihrer Umgebung bilden, wie beim Bekleidungs-
laden in Abbildung 6.22. Der Kontrast ist teilweise sehr subtil und nicht
deutlich genug. Die Gebaude, die in den Missionen eine wichtige Rolle spie-
len, unterscheiden sich allerdings ausreichend von der Umgebung, wie die
Reihenh&duser, in denen Michelle, die erste Freundin im Spiel, wohnt. Diese
Reihenhduser sind zusammen mit einer der grofsen Briicken in Abbildung
6.23 zu sehen.

Grand Theft Auto IV beinhaltet auch Verfolgungsjagden, in denen der
Spieler jemanden verfolgen und ausschalten muss. Die Position des verfolgten
Wagens wird, genau wie die Position von Gegnern und interessanten Orten,
auf dem Radar angezeigt. Das Spiel weist einen darauf hin, dass man die Ka-
mera mit gedriickter Feststelltaste in Richtung des Zielfahrzeugs schwenken
kann. Bei deaktiviertem Radar ist dies der einzige Anhaltspunkt um ein aus
dem Blickfeld verlorenes Zielfahrzeug wiederzufinden. Das Fahrzeug selbst
wird mit einem schwebenden roten Pfeil markiert.
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Abbildung 6.24: Die Siedlung Beach Gate im Siiden der Stadt ist klar
abgegrenzt und durch Schranken geschiitzt. Die Hauser und Autos in der
Siedlung zeugen von einer wohlhabenden Nachbarschaft.

Die Nachbarschaften und Stadtteile sind nicht alle so deutlich im visuellen
Stil und an den Grenzen zu unterscheiden wie in World of Warcraft und
Assassin’s Creed. Dies liegt auch daran, dass die Stadt in Grand Theft Auto
IV sehr realistisch aufgebaut ist und daher fliekende Uberginge zwischen
den Stadtteilen iiberwiegen. Einige Bereiche der Stadt sind allerdings klar
nach den Entwurfsmustern Neighborhood Boundary (15) und Main Gateways
(53) gestaltet, wie beispielsweise die Siedlung in Abbildung 6.24.

Eine letzte, akustische Methode der Spielerfithrung soll hier noch beleuch-
tet werden, auch wenn sich diese Arbeit auf visuelle Methoden konzentriert.
Da sie aber als integraler Bestandteil angesehen wird, um Grand Theft Auto
IV mit deaktiviertem HUD zu spielen, wird sie hier erwéhnt. Es handelt sich
um die GPS-Navigation in Fahrzeugen. Diese ist in teuren Autos automa-
tisch aktiviert, kann jedoch im Menii fiir alle Autos aktiviert werden. Eine
Stimme gibt wie in handelsiiblichen Geréten die Richtung an und meldet
sich mit Sédtzen wie ,You have arrived.“, ,Turn left, then immediately right!*
und ,,Please make a u-turn where save!“. Anweisungen wie ,In 100 Yards turn
left!* sind zu befolgen, sobald ein hoher Laut ertont. Hat man die vorgegebene
Route verlassen, wird eine aktuellere berechnet. Diese ist selbstverstandlich
zu der griinen Route auf dem Radar und der Karte identisch. Leider kann
man die Lautstdrke der GPS-Navigation nicht separat regeln und so kann
man diese kaum horen, sobald ein etwaiger Beifahrer spricht oder das Radio
eingeschaltet ist.
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6.3.3 Prasentation der Elemente

Der schwebende gelbe Pfeil und die Gesundheitsanzeigen der NSCs befinden
sich zwar im dreidimensionalen Raum der Spielwelt, jedoch sind diese als Teil
des HUDs zu begreifen. Zusammen mit den sonstigen Anzeigen im HUD sind
diese aber insgesamt schlicht und unauffallig. Das Radar nimmt den grofiten
Platz ein und ist auch das am héufigsten verwendete diskrete Element.

Die architektonischen Elemente sind selbstverstédndlich ein diegetischer
Teil der Spielwelt. Die NSCs verwenden oft die Namen von Stadtteilen und
Strafsen, tun dies jedoch nicht konsequent genug, um ohne den vom Spiel
markierten Punkten auf der Karte, zum Ziel zu finden. Auch sind die Nach-
barschaften leider nicht sehr einfach voneinander zu unterscheiden, da die
Stadt in Grand Theft Auto IV sehr realistisch aufgebaut ist und auf Stilisie-
rung und eine dadurch deutlichere visuelle Sprache nahezu génzlich verzich-
tet.

6.3.4 Interaktion mit der Spielwelt

Das Erkunden der Stadt und die relative Freiheit, alles zu tun, was einem
als Spieler in den Sinn kommt, sind die bekanntesten Merkmale von Grand
Theft Auto IV und der ganzen Reihe. Niko kann sich in Liberty City zu
Fuf, mit dem Taxi, Auto oder Motorrad, mit der U-Bahn, dem Stadtzug,
per Boot oder Helikopter fortbewegen. Er kann auch seinen Cousin Roman
anrufen, der auf Anfrage jemanden vorbeischickt, der den Spieler zu einem
ausgesuchten Ort fahrt. Jede Aktion des Spielers verédndert die Spielwelt lei-
der nur dann permanent, wenn diese Aktion eine bestimmte Mission betrifft.
Einmal gefahrene und an verschiedenen Stellen in der Stadt geparkte Au-
tos bleiben nicht an dieser Stelle, wenn sich der Spieler zu weit von diesen
entfernt oder aus dem Spiel aussteigt und es zu einem spéteren Zeitpunkt
wieder 1adt.

Die Kamera ist dabei kontextabhéngig. Zu Fufs folgt sie der Spielfigur
und in den Fahrzeugen kann zwischen verschiedenen Ansichten gewahlt wer-
den. In einigen Spielszenen wird durch sehr kurze Sequenzen ein bestimm-
ter Sachverhalt dargestellt und die Kamera vom Spiel {ibernommen. Dies
passiert beispielsweise wiahrend einer Schiefserei in einer der Missionen mit
Little Jacob. Eine Kamerafahrt zeigt dem Spieler, dass er durch das Fenster
schieffen soll. Obwohl diese nur mehrere Sekunden dauert, unterbricht sie
das Spiel. Dies kdnnte dhnlich wie in Assassin’s Creed gelost werden, indem
der Fokus der Kamera verandert wird, aber dem Spieler nicht die Kontrolle
iiber den Avatar entzogen wird. Vor allem die in dieser Spielszene folgende
Kamerafahrt hin zu einem Verbandskasten wirkt iibertrieben.

Die einzig wirklich vom Spieler aktivierte Navigationshilfe ist der Fokus,
den die Kamera wihrend einer Verfolgungsjagd per Tastendruck auf das Ziel
setzt. Das GPS-System ist dhnlich zu bedienen wie in Assassin’s Creed und
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Tabelle 6.3: Ubersicht der Elemente in Grand Theft Auto IV.

Diegetische Elemente

Kamerafahrten, um Ziele und Zusammenhénge anzudeuten

Alle erwahnten architektonischen Entwurfsmuster und Elemente
GPS-Navigation in den Autos

Diskrete Elemente

Karte
Radar
Schwebende Pfeile

Gesundheitsanzeigen

vergleichbaren Spielen, zusétzlich wird aber auch angezeigt, ob sich feindliche
Personen eine Ebene iiber oder unterhalb des Spielers befinden.

6.3.5 Gegeniiberstellung von diskreten und
diegetischen Elementen

Die Verwendung der Karte ist unerlédsslich, ohne deren Hilfe kann man sich
in der Stadt nur mithsam zurechtfinden. Auch bekommt der Spieler umfang-
reiche Anweisungen, wie das GPS zu benutzen ist und wie man Wegpunkte
auf der Karte setzen kann. Das freie Erkunden der Stadt scheint vom Spiel
selbst nicht gewollt zu sein, das Leveldesign wiirde dies allerdings ermogli-
chen. Der Spieler hat auch die Moglichkeit, auf das Radar und die Karte im
Spiel zu verzichten und die dem Spiel beigelegte Karte in Abbildung 6.20
zu verwenden. Diese ist aufserdem weit detaillierter als die Karte, die sich
im Spiel aufrufen lésst, und beinhaltet alle Strafen- und Nachbarschafts-
bezeichnungen. Im Spiel lassen sich diese nicht anzeigen, sondern lediglich
die Namen der Nachbarschaften, wenn die Maus sich dariiber befindet, nicht
aber die Grenzverldufe. Das Radar, die darauf angezeigte GPS-Route und
das restliche HUD lassen sich separat deaktivieren. Nicht mit einem fliichti-
gen Blick auf das Radar genau zu wissen, wo sich die Gegner befinden, erhoht
beispielsweise die Spannung in Kémpfen und Schussgefechten und steigert
somit die Immersion.

Bei der Flucht mit einem Wagen, bei einer Verfolgungsjagd oder wenn
der Spieler gerade nicht als Taxifahrer unterwegs ist, wire es von Vorteil,
wenn der Beifahrer die Richtung angeben konnte, sofern einer vorhanden
ist. Gleich zu Beginn des Spiels wiirde sich dies anbieten und nahtlos in die
Spielwelt einfiigen, da Niko neu in der Stadt ist und sich demnach noch nicht
auskennt. Roman sagt ihm zwar, er solle zu einem Appartement fahren, er
gibt ihm allerdings keinerlei Richtungsangaben, und das, obwohl er die ganze
Fahrt lang spricht. Bei Verfolgungsjagden wire es ebenfalls sinnvoll, wenn
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der Beifahrer darauf achten wiirde, ob das Zielfahrzeug abbiegt und dies
dann auch mitteilt. Dennoch kann der Spieler die Verfolgungsjagden auch
ohne aktiviertem Radar und der Hilfe eines Beifahrers bewerkstelligen.

Eine ohne dem Radar nahezu unmaoglich Mission ist die Suche nach einem
Van, in dem sich gestohlene Fernseher befinden. Es fahren jedoch drei gleiche
Vans in der Stadt umher und nur einer hat die Fernseher gelagert. Die Vans
sind auf dem Radar und der Karte verzeichnet. Ohne dieser Information ist
es fiir den Spieler schwierig, den richtigen Van in der vorgeschriebenen Zeit
zu finden, auch wenn diese recht auffillig sind.

Auffallend ist, dass in Grand Theft Auto IV auf die Methoden in Kapitel
3 nahezu génzlich verzichtet wird. Die Leveldesigner verlassen sich offenbar
auf die Architektur der Stadt und dass der Spieler sie mithilfe der Karte und
dem GPS erkundet. In Tabelle 6.3 sind die ermittelten Elemente zur besseren
Ubersicht noch einmal in diegetische und diskrete Elemente aufgeteilt. Sie
verdeutlicht, dass jede Gruppe in Grand Theft Auto IV anndhernd gleich
intensiv eingesetzt wird.

6.4 Konsequenz der Analyse

Die Analyse der drei Spiele Journey, Assassin’s Creed und Grand Theft Auto
1V zeigt, dass die im Rechercheteil dieser Arbeit aufgezdhlten Werkzeuge be-
wusst oder unterbewusst bekannt sind und systematisch von Leveldesignern
eingesetzt werden. Welche der Werkzeuge genau gewahlt wurden, hingt sehr
stark von der logischen Struktur und der Komplexitat der Spielwelten ab.
Hierbei wurden zwei grofse Unterschiede in den Spielen deutlich.

6.4.1 Bedeutung der Linearitit

Der erste Unterschied betrifft die Linearitdt des Spielablaufs. Journey besitzt
von den analysierten Spielen einen besonders linearen Aufbau, Grand Theft
Auto IV den am wenigsten linearen Aufbau und Assassin’s Creed wechselt
zwischen extrem linearen und nichtlinearen Passagen um die Vorteile beider
Ansétze auszunutzen. Der Vorteil eines linearen Ablaufs liegt darin, die Er-
lebnisse des Spielers und die Ereignisse im Spiel als Leveldesigner genauer
kontrollieren zu konnen. Da der Pfad vorgegeben ist, sind auch die Situa-
tionen, in die der Spieler gelangt, vorhersehbar. Was der Spieler durch die
Kamera sehen wird und welchen Ausschnitt diese genau wiedergibt, kann
ebenfalls ermittelt werden. Mit diesem Wissen und dadurch, dass der Spie-
ler jeden Abschnitt durch genau einen Ausgang verlassen muss, kdnnen die
Werkzeuge, die dazu dienen die Aufmerksamkeit des Spielers zu erregen, ge-
zielt eingesetzt und auch leicht in Tests tiberpriift werden. Selbst wenn der
Spieler alle Anzeichen und Hilfestellungen ignoriert und iibersieht, kann er
den richtigen Weg nach einer mehr oder weniger langen Suche finden, ent-
weder per Zufall oder durch Ausschluss aller verbliebenen Méoglichkeiten.
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Journey macht sich die ihm durch die Linearitdt gegebene Kontrolle zu-
nutze um das angestrebte Spielerlebnis zu gewéhrleisten. Samtliche Abschnit-
te wirken durchdacht und scheinen mehrmals iiberarbeitet worden zu sein,
bis man zum gewiinschten Ergebnis gelangte. Dies lasst sich auch an der
Fiille von Elementen feststellen, die dem Spieler auf seiner Reise den richti-
gen Weg weisen und einander hervorragend ergénzen. Die Elemente wirken
auch nicht aufgesetzt oder erzwungen, sondern fiigen sich nahtlos zu einem
groffen Ganzen zusammen, was es dem Spiel ermdglicht, unbedenklich auf
beinahe sdmtliche Anzeigen am Bildschirm zu verzichten. Der Verzicht auf
komplexere Mechaniken und sprachliche Kommunikation wird erst durch die
klare Gestaltung der Spielwelt ermdoglicht.

Grand Theft Auto IV steht hierzu in besonders starkem Kontrast. Da
die Stadt als offene Welt gestaltet ist, verfolgt der Spieler nicht ein {iberge-
ordnetes Ziel, sondern kann aus vielen kleineren Zielen frei wéhlen. Dieser
Uberfluss an Optionen macht es unméglich, das Leveldesign jeweils perfekt
auf jede Mission anzupassen. Die Analyse des Spiels hat daher gezeigt, dass
nahezu keine diegetischen Werkzeuge eingesetzt werden, um die Aufmerk-
samkeit des Spielers in Richtung des Ziels zu lenken. Spielwelten, die als
Open World gestaltet sind, haben es also grundsétzlich schwer, die in Kapi-
tel 3 aufgezdhlten Werkzeuge zu verwenden. Sie miissen eine gut strukturierte
Spielwelt mit klugem Einsatz der architektonischen Werkzeuge aus Kapitel
4 entwerfen, konnen sich dabei aber nicht darauf verlassen, dass der Spieler
ohne zusétzlicher und oftmals redundanter Information, alleine durch den
Aufbau der Spielwelt, den richtigen Weg in kurzer Zeit findet. Der Verzicht
auf eine Karte und einen Kompass féllt hier besonders schwer.

Assassin’s Creed schafft es jedoch, auch auf diese beiden Elemente zu
verzichten, da es die Suche nach dem richtigen Ort als Herausforderung und
Aufgabe des Spielers betrachtet. Auch hat der Spieler wesentlich weniger Ak-
tionsmoglichkeiten in den Stddten und den Vorteil, sich iiber die Kletterfiahig-
keiten der Hauptfigur leicht einen Uberblick zu verschaffen. Zusétzlich dient
das Adlerauge als aktive Navigationshilfe und es gibt keine Nebenmissionen
in der selben Art wie in Grand Theft Auto IV. Dass es mehr Informationen
in der Stadt zu finden gibt, als fiir das Fortfithren der Haupthandlung not-
wendig ist, liegt eher darin begriindet, dass dadurch der Schwierigkeitsgrad
der Suche im Laufe des Spiels sanft angehoben werden kann. Vor dem ersten
Attentat miissen beispielsweise nur zwei von sechs Informationen gesammelt
werden, vor dem néchsten Attentat in der selben Stadt sind es bereits drei
von sechs. In diesem Sinne ist Assassin’s Creed eigentlich als weitaus linearer
als Grand Theft Auto IV zu betrachten.

6.4.2 Bedeutung des Schauplatzes

Der zweite Unterschied betrifft den Schauplatz, also den Ort der Handlung
und in welcher Zeit diese angesiedelt ist. Nach der Analyse der drei Spiele
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ist ersichtlich, dass diese Wahl einen groffen Einfluss auf die Mdoglichkeiten
zur Spielerfiihrung ausiibt. Journey spielt in einer fiktiven Welt, die keiner
Epoche der Menscheitsgeschichte eindeutig zugeordnet werden kann. Anhand
der Ruinen kann es technologisch vermutlich in die Zeit der frithen Hochkul-
turen eingeordnet werden. Anstelle von neuzeitlichen Technologien gibt es
in Journey magische Kreaturen und Tiirmechanismen. Diese zwei typischen
Elemente des Fantasy-Genres veranschaulichen, dass eine Welt, in der ver-
schiedene Arten von Magie vorkommen, besonders kreative Methoden zur
Spielerfiihrung erlaubt.

Realistische Spielwelten, wie Liberty City in Grand Theft Auto IV, de-
ren Ereignisse in der Gegenwart stattfinden, haben bei der Umsetzung der
Werkzeuge in diegetische Elemente weniger Freiraum. So kénnen beispiels-
weise nur schwierig Technologien eingesetzt werden, die noch nicht alltags-
tauglich sind und selbstversténdlich keine magische Kreaturen geschaffen
werden. Versetzt man die Handlung wenige oder gleich hunderte bis tausen-
de Jahre in die Zukunft, kann man auf Augmented Reality und andere, auch
eigens entworfene Technologien zuriickgreifen. Dead Space 2 macht hiervon
umfassenden Gebrauch. Fiir die magischen Phénomene der Fantasy-Spiele
lassen sich so relativ einfach technische Analogien finden.

Bei Assassin’s Creed lésst sich auch hier wieder eine interessante Sym-
biose feststellen. Die eigentliche Handlung des Spiels findet in der Gegenwart
statt, {iber die vom Animus ausgelosten Erinnerungen wird diese allerdings in
die Zeit der Kreuzziige libertragen. So konnen Science-Fiction-Technologien
in einem mittelalterlichen Ambiente verwendet werden und trotzdem einen
diegetischen Teil der Spielwelt bilden. Dieses Konzept durchdringt alle spie-
lerfithrenden Elemente in Assassin’s Creed, u. a. die rdumlichen und zeitlichen
Spriinge in den Erinnerungen, die blauen Blockaden an den Gebietsgrenzen
und die bei Stérungen des Animus auftretenden Partikeleffekte. Das Adler-
auge wird hingegen als spezielle Fahigkeit der Assassinen angegeben.

6.4.3 Diskrepanz zwischen Entwickler und Publisher

Abgesehen von diesen Unterschieden zeigt die Analyse der drei Spiele Jour-
ney, Assassin’s Creed und Grand Theft Auto IV vor allem, dass sich die
groffen Publisher derzeit noch nicht trauen, Spiele génzlich ohne HUD zu
verdffentlichen. In den Spielen, in denen es sich deaktivieren lésst, ist es als
Voreinstellung aktiviert und den meisten Spielern ist nicht bewusst, dass
sie die Wahl haben, das HUD génzlich auszublenden. Ausschlaggebend fiir
die zogerliche Haltung der Entwickler ist die Frage, ob die Spieler bereit
sind, einen groften Teil der Spielzeit mit der Suche nach bestimmten Orten
zu verbringen und sich mit der Umgebung vertraut zu machen. Unerfah-
rene und Gelegenheitsspieler kénnten dadurch abgeschreckt werden, was in
groffen Produktionen den Verzicht auf diskrete Wegweiser erschwert. Am
Beispiel von Journey sieht man, dass es kleineren Entwicklerstudios leich-
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ter fallt, innovative Konzepte zu préasentieren, selbst wenn die Spielwelt in
Journey grofteils linear ist und dadurch der Einsatz jeglicher Werkzeuge zur
Spielerfithrung gezielter moglich ist als in offeneren Spielen.

Die Publisher verwickeln sich allerdings in einen Widerspruch. Einerseits
mochte man mit dem Einsatz von bisher iiblichen HUDs langjéahrige Spieler
zufriedenstellen, die an eine gewisse Gestaltung gewohnt sind und prasump-
tiv weniger aufgeschlossen gegeniiber Experimenten. Andererseits will man
durch den Verzicht auf HUDs neue Spieler gewinnen, die von teils kom-
plexen Blickfeldanzeigen bisher abgeschreckt wurden und Videospiele daher
gescheut haben.

Gleichzeitig versuchen Entwicklerstudios abseits von wirtschaftlichen In-
teressen die Notwendigkeit von HUDs zu minimieren. Jedes der analysierten
Spiele kann man ohne eine Blickfeldanzeige und die in den Spielen verfiigha-
ren Karten verniinftig spielen.

Einige erfolgreiche Independent-Spiele, darunter Amnesia [54], Minecraft
[57] und Fez [61], in denen Erkundung eine zentrale Rolle einnimmt, setzen
zur Spielerfiihrung ebenfalls keine Blickfeldanzeigen ein. In Fez 1dsst sich per
Tastendruck eine Karte anzeigen, diese zeigt aber lediglich die Anordnung
der Gebiete zueinander und in Minecraft konnen sich Spieler selbst Karten
anfertigen, die vom Avatar &dhnlich wie in Far Cry 2 [73| in Handen gehalten
wird. Aber auch grofe Studios versuchen bereits in einigen Spielen auf HUDs
zu verzichten. Besonders interessent sind hierbei die bereits erwédhnten Spiele
Mirror’s Edge [49], Far Cry 2 [73|, Fable III [56] und Dead Space 2 [55],
zusétzlich der Shooter Metro 2033, sowie die schon etwas dlteren Spiele Ico
[67] und Shadow of the Colossus [68]. Bei Red Dead Redemption [64], einem
weiteren Spiel von Rockstar Games lasst sich das Radar wie in Grand Theft
Auto IV abschalten.

Beachtung verdient auch die PC-Version von Alan Wake [63]. Auf An-
frage von zahlreichen Spielern in den offiziellen Internetforen der Entwickler
haben sich diese dazu entschlossen, den Spielern gegeniiber der urspriingli-
chen Version auf der Xbox 360 die Moglichkeit zu geben, das HUD im Ment
zu deaktivieren.



Kapitel 7

Einfluss der Erkenntnisse auf
das Diplomprojekt

Das parallel zu dieser Arbeit entstandene Diplomprojekt mit dem Arbeits-
titel CryLight wurde zusammen mit Johannes Pfeifer entwickelt und ist ein
Spiel, welches im Genre des 3™-Person-Puzzle-Adventures beheimatet ist.
Umgesetzt wurde ein in sich geschlossener Teil des Spiels, welcher bereits
sdmtliche geplanten Funktionalititen umfasst und einen Gesamteindruck
vermitteln soll. Die vollstindige Umsetzung des Spiels ist im Rahmen des
Studiums und ohne einem groferen Team selbstverstdndlich nicht moglich
gewesen, jedoch konnte die Realisierbarkeit eines fertigen Spiels nach dem
vorhandenen Konzept mithilfe der CryENGINE 3 bewiesen werden. Diese
Engine hat sich nach einigen Tests und Vergleichen, etwa mit dem Unreal
Development Kit, als das sinnvollste Tool fir die Themen Spielerfihrung,
das in dieser Arbeit behandelt wird, und Beleuchtung als Spielelement, dem
sich Johannes Pfeifer in einer eigenen Arbeit widmet, herausgestellt.

7.1 Handlung des Spiels

Die Sonnengottin Sol wird eines ungliickseligen Tages auf ihrem Weg iiber
das Himmelszelt durch eine gemeine List von der Herrscherin der Totenwelt
Hel entfithrt. Hel gelang es, den Schutzschild des Sonnenwagens Svalin zu
zersplittern, wodurch die Pferde des Wagens von der Sonne geblendet wurden
und es Hel in einem unachtsamen Moment erlaubten, Sol in die Totenwelt
mitzunehmen und dort einzusperren.

Ungeziigelt und aufgebracht stiirzten sich die Pferde Arvak und Allsvin
dem Sonnentempel auf der Erde entgegen. Denn obwohl sie vom Sonnenlicht
geblendet wurden, kannten sie doch instinktiv den Weg. Der Sonnenwagen
selbst begann, nicht mehr durch den Schild Svalin geschiitzt, unter der Hitze
des Tagesgestirns zu bréckeln und Stiicke fielen scharenweise zur Erde hin-
ab. Eine junge Frau, welche das Gasthaus ihrer verstorbenen Eltern in den
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Wiéldern fiihrte, beobachtete das Spektakel, als plotzlich ein Bruchstiick des
heiligen Schildes in das Erdreich neben ihr donnerte. Der Name der jungen
Frau war FEssyllt.

Essyllt nédherte sich neugierig der Scherbe und hob sie behutsam hoch.
Als ihr schlagartig bewusst wurde, was sie in ihren Hénden hielt, fuhr sie
erschrocken hoch und warf die Scherbe ungewollt in den nahen Fluss. Kurz
darauf horte sie das furchterregende Heulen eines Wolfes und floh in den
dunklen Teil der Wilder, einem Ort, an dem sie nie zuvor gewesen war.

Sie wanderte durch den diisteren und mysteriosen Wald, bis sie nach
einiger Zeit eine riesige Eiche entdeckte. Essyllt konnte eine starke magische
Aura spiiren, die den Baum umgab. Zwischen den dicken Wurzeln begann
ein Pfad zu dem sie sich hingezogen fiihlte. Der Pfad fiihrte sie hoch hinauf.
Als Essyllt schliefslich die Spitze des Baums erreichte, wurde sie von einer
méchtigen Stimme gegriifst. In einem gleiffend hellem Licht erschien ihr der
Mondgott Mani und verkiindete ihr, dass sie die Auserwéhlte sei, dass sie
zur Totenwelt hinabsteigen miisse um Sol zu befreien.

7.2 Inhalt des Spiels

Der Spieler bekommt die Kontrolle iiber Essyllt, nachdem diese auf der
Flucht vor dem vermeintlichen Wolf eine Béschung im Wald hinuntergestiirzt
ist. Um zum Sonnentempel und dem Eingang zur Totenwelt zu gelangen muss
der Spieler die Spielwelt genau erkunden, verlorene Schildbruchstiicke finden,
Lichtgeister anlocken und diese in Verbindung mit seinen drei Fertigkeiten
einsetzen, um diverse Rétsel zu 16sen und den richtigen Weg zu finden. Das
Ziel des Spiels ist es, die Sonnengottin Sol zu befreien und Ragnardk, den
prophezeiten Weltuntergang, zu verhindern.

Als ein 3%-Person-Puzzle- Adventure verzichtet das Spiel in der jetzigen
Fassung génzlich auf Kampfe, kleinere Auseinandersetzungen kénnten aber
in einer zukiinftigen Iteration eingefiigt werden und wiirden thematisch in die
Totenwelt passen. Durch die Konzentration auf Rétsel und Untersuchung der
Umgebung ist das Spiel eher fiir regelméfige und leicht erfahrenere Spieler
gedacht und nicht fiir Gelegenheitsspieler, da diese meist keine tiefe Immer-
sion in einer Spielwelt anstreben.

7.3 Spielwelt

Die Spielwelt ist an die nordische Mythologie angelehnt und spielt in einem
fiir Fantasy gebrauchlichen, idealisierten Mittelalter in dem magische und
iibernatiirliche Phénomene vorkommen. Da die Sonnengdttin entfiihrt wurde
gibt es in CryLight eine immerwahrende Nacht, in der die Welt nur schwach
vom Mondlicht erhellt wird. Das ganze Spiel ist recht dunkel gehalten, damit
jedes Licht sofort die Aufmerksamkeit des Spielers auf sich zieht.
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Abbildung 7.1: Im Rahmen des Studiums wurde zwar nur der Waldbereich
links oben in dieser Konzeptzeichnung realisiert, ein vollstandiges Konzept
des ersten Spielabschnitts ist jedoch nétig, um das Gefiihl einer zusammen-
héngenden Geschichte und einer weitldufigen Spielwelt zu vermitteln.

Fiir das Diplomprojekt wurde der erste Abschnitt des Spiels, vom Start
bis zum Sonnentempel auf einer Bergspitze, konzeptuell entworfen. Dieser
Abschnitt ist in 7.1 zu sehen und in vier Regionen unterteilt:

1. Ein finsterer Waldbereich,

ein weitldufiges Grasland,

o

3. ein Dungeon und die Absturzstelle des Sonnenwagens,
4. sowie schliefslich der Aufstieg zum Berggipfel im Schneesturm.

Der Verlauf des Spiels ist linear, doch die Orte in jeder der vier Regio-
nen sind in einer Netzstruktur angeordnet, wie in Abbildung 7.2 zu sehen
ist. Dies erlaubt es, dem Spieler das Gefiihl einer relativ offenen Welt zu ge-
ben und fordert die Erkundung. Jeder der Bereiche ist iiber eine Pforte mit
dem néchsten verbunden. Diese Pforten 6ffnen sich erst, wenn der Spieler
bestimmte Aufgaben in einer beliebigen Reihenfolge erfiillt hat. Die meisten
der in einem Gebiet vorhandenen Aufgaben miissen zwingend gel6st werden
um fiir das finale Rétsel eines Abschnitts vorbereitet zu sein oder um iiber
geniigend Ressourcen zu verfiigen. Dieses Entwurfsmuster 1asst sich auch in
Spielen wie Super Mario 64 [51] beobachten.
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Abbildung 7.2: Der Waldbereich dient als Tutorial, in dem der Spieler die
Steuerung kennenlernt. Auf jeder der Lichtungen wird ein anderer Teilaspekt
des Spiels vermittelt. Die Lichtungen selbst sind in einem Netz aus Knoten
angeordnet und diirfen in beliebiger Reihenfolge besucht werden, bevor der
Spieler das Dryadenrétsel im Siiden 16sen kann.

7.4 Fertigkeiten und spielerfithrende Elemente

Nach dem Sturz iiber die Béschung befindet sich der Spieler auf einer kleinen
Lichtung. Der Weg zuriick ist aufgrund der glatten Felswénde nicht mog-
lich und so muss er dem nur schwierig auszumachenden Trampelpfad folgen.
CryLight beginnt absichtlich linear, damit beim Spieler keine Unklarheiten
auftreten. Zu diesem Zeitpunkt kann der Spieler noch keine Fertigkeiten aus-
fiihren sondern ist allein auf die Bewegung des Avatars beschréinkt.

In der ersten Kameraeinstellung kann er bereits einen Lichtgeist erken-
nen, sowie bioluminiszente Faden, die von einem toten Baumstamm hinun-
terhdngen, der iiber einen kleinen Bach fiihrt. Der Lichtgeist ist nicht nur
das hellste Objekt auf dem Bildschirm, flattert unruhig und fliegt in ellipti-
schen Bahnen um einen bestimmten Punkt; er zieht auch einen kurzen roten
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Abbildung 7.3: Die in auffdlligen Farben leuchtenden Lichtgeister weisen
dem Spieler gelegentlich den Weg, kénnen von diesem aber auch angelockt
werden damit sie ihrerseits dem Spieler folgen.

Schweif hinter sich nach und strahlt ein rotes Licht aus. Die Kombination
dieser Eigenschaften sorgt dafiir, dass er den auffélligsten Punkt im Sichtbe-
reich des Spielers beim Einstieg in das Spiel darstellt. Kommt er in die Ndhe
des Lichtgeistes wird dieser auf ihn aufmerksam und beginnt langsam einem
vordefinierten Pfad nachzufliegen, in einer Geschwindigkeit die der Laufge-
schwindigkeit des Spielers angepasst ist. Dies ist in Abbildung 7.3 zu sehen
und soll ihm zu verstehen geben, dass der Lichtgeist ihm den Weg weisen
mochte.

Die bioluminiszenten Faden im Startgebiet dienen dazu, den Spieler auf
verschiedene bioluminiszente Objekte im Spiel einzustellen. Sie werden bei
der Spielerfithrung eingesetzt und verstiarken die mystische Atmosphére der
Spielwelt. Neben den hdngenden Faden gibt es weitere bioluminiszentes Pil-
ze, Pflanzen und Tiere, darunter beispielsweise griin leuchtende Fische und
blau schimmerndes Moos.

Der erste Lichtgeist fiihrt den Spieler zu einer groferen Lichtung auf der
die riesige Eiche steht. Der zur Baumkrone fithrende Pfad ist bereits deutlich
sichtbar. Oben angekommen lernt der Spieler seine Fertigkeiten und kann
von nun an die in Abbildung 7.4 dargestellte Mondsicht einsetzen. Durch die
Mondsicht kénnen Spuren, hilfreiche Hinweise und wichtige Objekte entdeckt
werden. Sie ermoglicht es mit dem Spieler iiber ein diegetisches Interface in
Verbindung zu treten und auf Informationen im HUD zu verzichten.

Durch den Einsatz der Mondsicht und der anderen Fertigkeiten wird
Energie verbraucht, die sich jedoch sehr langsam wieder regeneriert und auf
dem Mantel der Spielfigur angezeigt wird. Findet der Spieler einen der magi-
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Abbildung 7.4: Mithilfe der Mondsicht kann der Spieler hilfreiche Hinweise
und Spuren entdecken.

schen Monolithen und aktiviert ihn mit einem blauen Lichtgeist, so wird seine
Energie komplett aufgeladen. Die Monolithen dienen als Landmarken aber
auch als Riicksetzpunkte wenn der Spieler durch eine Falle, einen tédlichen
Sturz oder durch Ertrinken stirbt. Die Monolithen sind meist an einem der
Knotenpunkte in der Region gelegen. Im Waldbereich sind dies die Lichtun-
gen und alle Orte, an denen der Spieler verungliicken kann. Die Lichtungen
selbst sind so gestaltet, dass sie leicht voneinander zu unterscheiden sind, um
die Einpragsamkeit zu erhéhen und dem Spieler bei der Orientierung zu un-
terstiitzen. Mehrere Aussichtspunkte im Level und die von den Monolithen
in den Himmel geworfenen Lichtsiulen dienen ebenfalls zur Ubersicht.

7.5 Erkundung der Spielwelt

In der Spielwelt sind zahlreiche Sammelobjekte verteilt: Lichtgeister, Mono-
lithen, Mondsteine und Bruchstiicke von Svalin, dem zerbrochenen Schild des
Sonnenwagens. Einige davon sind fiir das Losen von Aufgaben erforderlich,
andere dienen lediglich als Belohnung fiir das Erkunden der Spielwelt.

Die Mondsteine sind kleine Steintafeln mit Inschriften, die zahlreich in
der Spielwelt versteckt sind. Jede der Steintafeln erzdhlt einen Aspekt zur
Hintergrundgeschichte, dies sind meist einzelne oder mehrere kurze Sétze.
Aus den gesammelten Informationen kann ein gréferer, zusammenhédngender
Text gewonnen werden. Sie miissen daher auch nicht in einer linearen Abfolge
gesammelt werden. Damit die Mondsteine nicht rein ein Sammelobjekt wie
die Flaggen in Assassin’s Creed bleiben, ist es vorgesehen, dass diese irgend-
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wann Teil einer Nebenaufgabe im Spiel werden. So soll der Spieler durch die
Mondsteine ab einem gewissen Informationsgehalt den Ort eines Verstecks
oder einer zusitzlichen Aufgabe erfahren. Ein konkretes Beispiel hierzu wére
ein Steinkreis, an dem mehrere magische Objekte aktiviert werden miissen
um den Wolf Hati in Erscheinung treten zu lassen.

Die Lichtgeister selbst sind nur begrenzt vorhanden. Von den haufigen,
roten Lichtgeistern gibt es allerdings mehr als zur Erfiillung der Aufgaben
notwendig sind, da diese grofsteils nur zum Entfachen von Fackeln verwen-
det werden und der Spieler nicht auf das Fackellicht angewiesen ist sofern er
sparsam mit seiner Mondenergie umgeht. Farblose Lichtgeister, denen erst
eine Bestimmung zugeteilt werden muss und dunkle Lichtgeister, die Dun-
kelheit anstatt Licht verbreiten, wurden ebenfalls wahrend der Entwicklung
des Projektes angedacht.

Die Monolithen sind wiederum kein wirkliches Sammelobjekt, jedoch
miissen auch hier nicht alle aktiviert werden, so wie nicht alle Lichtgeister
eingesammelt werden miissen. Da die Monolithen aber gleich mehrere Funk-
tionen ausiiben, sind diese eine grofiziigige Belohnung fiir das Erkunden der
Umgebung.

Von den Bruchstiicken des Schildes sind kleine goldene Scherben in der
Spielwelt verteilt. Zusammen mit der grofiten Scherbe, die der Spieler an der
Absturzstelle des Sonnenwagens finden soll, kann der Schild wiederhergestellt
werden. Welche Funktion dies erfiillt wurde bisher noch nicht entschieden.

7.6 Verkniipfung von Theorie und Praxis

In diesem letzten Abschnitt der Arbeit werden die umgesetzten Losungen
und deren theoretische Grundlage noch etwas detaillierter verkniipft. Hierzu
gibt es eine Ubersicht in Tabelle 7.1, von der zuerst die links aufgefiihrten
Werkzeuge aus Kapitel 3 und anschliefiend die rechts aufgefithrten Werkzeuge
aus Kapitel 4 besprochen werden.

Der in Abschnitt 3.1 erwidhnte Helligkeitskontrast 1dsst sich im Diplom-
projekt sehr gezielt einsetzen, da die gesamte Spielwelt in Dunkelheit gehiillt
ist. Jede helle Stelle ist somit besonders auffillig, seien es die Lichtgeis-
ter und Monolithen; bioluminiszente Pilze, Faden, Moosflachen und Fische;
leuchtende Gravuren auf den Sammelobjekten oder der dichte Bodennebel.
Auch die nur durch mithilfe der Mondsicht sichtbaren Nachrichten und Weg-
zeichen (siche Abschnitt 4.6) sind durch ihren starken Kontrast besonders
auffillig. Um die Lichtgeister jedoch zusétzlich hervorzuheben, sind diese
nicht nur heller als ihre Umgebung, sondern auch standig in Bewegung, was
in Abschnitt 3.4 als besonders deutliche visuelle Eigenschaft eines Objektes
angegeben wurde.

Landmarken (siche Abschnitt 4.3) sind im Diplomprojekt die grofe Ei-
che, die Absturzstelle des Sonnenwagens, das Haus in der Bucht, die Ruine
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Tabelle 7.1: Ubersicht der Elemente im Diplomprojekt.

Fiihrende Elemente Unterstitzende Elemente ‘
Helligkeitskontrast Landmarken
Bildkomposition Entwurfsmuster
Bewegungsreiz Neighborhood Boundary (15)
NSCs Eccentric Nucleus (28)
Sammelobjekte Main Gateways (53)
Lichtgeister High Places (62)
Monolithen Paths and Goals (120)
Mondsteine Open Stairs (158)
Schildbruchstiicke Tree Places (171)
Visueller Stil
Wegzeichen

und die Hohle. Auch stellt jeder aktivierte Monolith eine Landmarke dar.
Die Monolithen nehmen hier eine Sonderstellung ein, da sich der Spieler
mit ihrer Hilfe selbst Landmarken setzen kann. Je mehr Monolithen er akti-
viert, desto leichter kann er am Himmel seine Position ausmachen. Verbes-
sern kéonnte man hier noch die Unterscheidbarkeit der einzelnen Lichtsdulen,
beispielsweise indem man die Sdulen aus Runenmustern darstellt oder ver-
schiedene Wolkenformationen an die Spitze der Siulen setzt. Ahnlich wie
es mit den Stiddten in Assassin’s Creed der Fall ist, unterscheidet sich der
visuelle Stil (siehe Abschnitt 4.4) der Knotenpunkte im Waldbereich durch
subtiles Einfarben der Umgebung. Die Knotenpunkte bilden auch nach dem
Entwurfsmuster Neighborhood Boundary (15) eine Einheit und besitzen kla-
re Eintritts- und Austrittspunkte nach Main Gateway (53), diese kénnen in
Abschnitt 4.2 der Arbeit nachgelesen werden. In Abbildung 7.2 ist auch zu
erkennen, dass die grofte Eiche als Zentrum dient und versucht wurde, die
kleineren Knotenpunkte nach dem Entwurfsmuster Eccentric Nucleus (28)
zu platzieren. Selbstversténdlich bietet es sich im Waldbereich an, Rdume
aus Baumformationen zu erstellen, wie es in Tree Places (171) vorgeschla-
gen wird. Der Aufgang zur Krone der groften Eiche zudem eine offene Treppe
nach Open Stairs (158) und die meisten im letzten Absatz erwihnten, helle-
ren Objekte sind derart angeordnet, dass der Spieler sie nach dem in Paths
and Goals (120) beschriebenen Prozess als Zwischenziele verwenden kann.
Manche Ideen wurden wieder verworfen oder fiir zukiinftige Erweiterun-
gen vorgemerkt. So wurde beispielsweise schon friih angedacht, den Spieler
dhnlich wie im sehr kurzen, experimentellen Horrospiel Slender!, von ei-
ner Figur verfolgen zu lassen. Die Figur verfolgt den Spieler und treibt ihn

"http:/ /www.parsecproductions.net /slender/
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nach dem Verwundbarkeitsmuster in 3.8. Im Diplomprojekt konnte der Wolf
Hati eine dhnliche Aufgabe erfiillen und den Spieler verfolgen. Dabei ist
nicht beabsichtigt, dass der Wolf den Spieler nach einer gewissen Zeitspanne
tatséchlich erreicht, sondern dass seine Anwesenheit lediglich eine gefiihlte
Bedrohung fiir den Spieler darstellt, um ihn unter Zeitdruck zu setzen.

7.7 Zusammenfassung

Wie bereits zu Beginn dieses Kapitels erwdhnt, war die vollstindige Um-
setzung des Spiels im Rahmen des Studiums und ohne einem gréfseren Pro-
jektteam leider nicht moglich, dies stand allerdings schon im Vorfeld fest.
Es wurde also ein umfangreiches Spielkonzept entworfen in dem diegetische
Elemente zur Spielerfiithrung mit Moglichkeiten der Lichtmanipulation durch
den Spieler kombiniert werden. Von diesem Konzept wurde mit CryLight ein
bereits spielbarer Teilabschnitt nach den Erkenntnissen aus zwei unterschied-
lichen Arbeiten praktisch umgesetzt.



Kapitel 8

Zusammenfassung und
Ausblick

Die Frage, die dieser Arbeit zugrunde liegt, ist, wie diegetische Interfaces ge-
staltet sein miissen, damit die rdumliche Orientierung und Navigation in drei-
dimensionalen Spielumgebungen genauso erleichtert wird wie mit diskreten
Ansétzen. Diese Fragestellung teilte sich in der Folge auf und es entstanden
zwel Teilbereiche. Einerseits wurde betrachtet, wie man die Aufmerksam-
keit des Spielers erregen kann und ihn erfolgreich durch die Spielwelt fiihrt.
Andererseits wie die Spielwelt angeordnet und gestaltet sein muss, damit
der Spieler sich schnell und problemlos darin zurechtfinden kann. Nach einer
umfassenden Literaturrecherche zu diesen Teilbereichen wurden die ermit-
telten Elemente und Werkzeuge am Beispiel von drei sehr unterschiedlichen
Spielen iiberpriift und untersucht, ob sie den Verzicht auf Blickfeldanzeigen
ermoglichen.

Die drei analysierten Spiele unterschieden sich in Gameplay, Schauplatz
und dem grundsétzlichen Aufbau der Spielwelt. Das erste Spiel ist ein ei-
genwilliges Adventure, in dem der Spieler durch eine Wiiste reisen muss, um
zu einem Berggipfel zu gelangen und in dem die Hauptfiguren keine Arme
besitzen und sich daher nur laufend und springend fortbewegen kénnen. Das
zweite Spiel ist ein Action-Adventure, das gleichzeitig im 12. Jahrhundert und
in der Gegenwart spielt, in dem der Spieler jedes Gebédude erklimmen und
von Dach zu Dach laufen und springen kann. Das letzte Spiel ist schliefslich
ein Hybrid aus 8- Person-Shooter, Action-Adventure und Rennspiel in ei-
ner weitlaufigen Stadt, die als Open- World angelegt ist und sich das moderne
New York als Vorbild nimmt.

Trotz der grofsen Unterschiede der Spiele konnten mehrere Gemeinsam-
keiten festgestellt werden. So lassen sich die Elemente des HUDs in jedem
Spiel {iber das Menii deaktivieren oder sind im Fall von Journey ohnehin
nicht vorhanden. Die Spiele bleiben oder sind ohne die Anzeigen gut spiel-
bar. In Assassin’s Creed dndert sich sogar das Gameplay und wird um ei-

85
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Abbildung 8.1: Dieses Bild [76] zeigt, dass sechs von acht Spielern an der
beabsichtigten Stelle ihren Fallschirm benutzten. Zwei Spieler sind jedoch
einem nicht beabsichtigten Pfad gefolgt.

nige interessante Herausforderungen erginzt. Elemente, wodurch die Auf-
merksamkeit des Spielers erregt werden soll, sind in Journey und Assassin’s
C'reed reichlich vorhanden, in Grand Theft Auto IV jedoch eher selten. Dafiir
verwendet das Spiel architektonische Entwurfsmuster und Landmarken sehr
viel ausfiithrlicher, dicht gefolgt von Assassin’s Creed. In Journey kénnen die-
se ebenfalls erkannt werden, sind aber aufgrund der Linearitdt der Spielwelt
nicht so bedeutsam wie fiir die beiden anderen Spiele.

Die Analyse hat auch gezeigt, dass eine angestrebte Nichtlinearitdt und
die Wahl des Schauplatzes einen erheblichen Einfluss auf die zu verwenden-
den Werkzeuge zur Spielerfiihrung ausiiben. Fantasy- und Science-Fiction-
Spiele haben es generell leichter, solche Elemente diegetisch umzusetzen.
Ebenso konnte gezeigt werden, dass der Verzicht auf die Blickfeldanzeigen
in Assassin’s Creed und Grand Theft Auto IV sehr gut moglich ist, die Pu-
blisher von solch teuren Produktionen jedoch noch davor zuriickschrecken,
Spiele mit deaktiviertem oder génzlich ohne HUD zu veréffentlichen. Die
gingige Standardeinstellung, alle Anzeigen zu aktivieren, wird vermutlich
auch weiterhin bestehen bleiben, um den Einstieg in die Spiele vermeintlich
zu erleichtern.
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Im Diplomprojekt, das gleichzeitig mit dieser Arbeit entstanden ist, wur-
de versucht, moglichst viele der in den ersten Kapiteln ermittelten Elemente
praktisch anzuwenden. Gleichzeitig musste eine Balance mit der Arbeit von
Johannes Pfeifer gefunden werden, da das Projekt CryLight in Kooperation
mit ihm entstanden ist und die Anforderungen an das Projekt in beiden Ar-
beiten sehr unterschiedlich sind. Trotzdem wurde ein iibergeordnetes Thema
gefunden und ein aussagekréiftiger Teil des Spielkonzepts in der CryENGINE
3 umgesetzt.

Schliefilich stehen die Ergebnisse der Arbeit im Einklang mit der derzei-
tigen Entwicklung. So sind fiir die nachsten Monate mehrere Spiele ange-
kiindigt, die génzlich auf ein HUD verzichten, welches dem Spieler rdaumliche
Informationen liefert. Im Oktober soll beispielsweise Aliens: Colonial Mari-
nes |65] erscheinen, in dem der Spieler mit nichts aufser seinem Bewegungs-
sensor — einem Radar, das ihm in der Ndhe befindliche Aliens anzeigt — und
seiner Squad verlassene Raumstationen erkundet. Resident Evil 6 [41], ein
weiterer Teil der Serie und ebenfalls ein Horrorspiel wird auch auf nahezu
alle Anzeigen verzichten. Die einzige Ausnahme bildet ein kleines Tiirsymbol
am Bildschirmrand, welches auf die Richtung und die Distanz zum aktuel-
len Ziel hinweist. Routine [66], ein weiteres Horrorspiel setzt vollstdandig auf
Immersion. Der Spieler hat kein Zielvisier, kein HUD und auch nur einen
einzigen Versuch. Stirbt er, muss er das Spiel erneut beginnen. Auch wird es
fir das Oculus Rift' entwickelt, einem neuen Virtual-Reality-Headset. The
Last of Us [50] — wie die beiden soebene erwiahnten Spiele fiir 2013 ange-
kiindigt — wird ebenfalls iiber kein HUD zur Spielerfithrung verfiigen. Ob
sich die Gesundheits- und Munitionsanzeige deaktivieren lassen wird, steht
zurzeit noch nicht fest.

Der Fokus auf Flow und Immersion wird vermutlich auch grofse Publisher
bald dazu bringen, Spiele mit minimalen Blickfeldanzeigen zu veroffentlichen.
Der Verzicht auf klassische Anzeigen kann Spiele auch weitaus zugénglicher
fiir neue Spieler machen, was im starken Widerspruch zu den Annahmen
der Publisher steht. Durch moderne leistungsfihige Hardware ist es aber
auch erst moglich, samtliche Elemente der Bildschirmebene in diegetische
Elemente der Spielwelt umzuwandeln. Beschrinkungen durch die Technik
sind kaum mehr vorhanden, und so liegt es an den Entwicklern, neue Kon-
zepte zu entwerfen. Auch ist es mittlerweile moglich, das Spielerverhalten
mit verschiedenen Werkzeugen genau zu analysieren. Ubisoft verwendet bei-
spielsweise den eigens entwickelten DNA Viewer, der fiir Analysen wie in
Abbildung 8.1 eingesetzt wird. Player Metrics [12| konnen also gezielt da-
zu verwendet werden, den Effekt der spielerfiihrenden Elemente effizient zu
iiberpriifen.

http://oculusvr.com/
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