





,Von euch fiir euch”

Ganz nach diesem Motto haben wir fiir euch ein
Magazin erstellt, dass einen Einblick in die Studien-
génge Medieninformatik und Medien- und Spiele-
konzeption gewéhrt. Doch wer sind wir? Wir sind
Studierende des 6. Semesters Medieninformatik
und haben in der Veranstaltung Jahresprojekt
dieses e-Magazin entwickelt. In erster Linie geht
es darum, eure geilen Projekte aus den beiden Stu-
diengangen zu zeigen und vorzustellen. Dabei ha-
ben wir die Besten der Besten ausgesucht und eine
breite Auswahl an Veranstaltungen abgedeckt. Wir
mdchten euch zeigen wie vielfaltig und spannend
unser Studium ist. Zudem sollt ihr euch durch die
Abgaben unserer Kommilitonen inspiriert fiihlen.

Auf den nichsten Seiten werden Projekte von
Studierenden abgebildet, die sich fur ihre Abgaben
teilweise die Nachte um die Ohren geschlagen
haben und die geliebten Ferien damit verbrachten,
daran zu arbeiten. Doch bildet euch am besten
selbst ein Bild von den Studiengédngen Medien-
informatik und Medien- und Spielekonzeption und
schaut euch die Projekte an.

Wir méchten euch zudem einen Ausblick in die
Zukunft geben, weshalb wir zwei Interviews mit
ehemaligen Studierenden gefiihrt haben. Innerhalb
des Studiums besteht zusatzlich die Méglichkeit,
ein Auslandssemester zu bestreiten. Damit ihr
einen kleinen Einblick erhaltet, haben wir fiir euch
also auch ein Interview mit einer Kommilitonin Giber
ihr Auslandssemester gefiihrt.

In beiden Studiengangen gibt es nicht nur den
praktisch-gestalterischen und technisch-informati-
schen Teil, sondern auch wissenschaftliches Arbei-
ten. Darum haben wir zwei Essays abgebildet, die
ihr auf den Seiten 50 und 66 finden kénnt.

Wir, die Redaktion hinter der invait, wiinschen euch
viel SpaB beim Lesen und hoffen, dass euch die
Inhalte gefallen.
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Plakate der erSten Entstanden in: Betreuer:

Mediengestaltung Gregor Theune

Semester

medien

d13ew.oul

An keiner anderen deutschen
Hochschule ist der Bereich
Gestaltung im Studiengang
Medieninformatik so stark
vertreten, wie an der
Hochschule Harz.

medieninformatik
e —— "

Plakate von Emilia Marie Bothe

Im ersten und zweiten Semester missen sich die
Studierenden der Medieninformatik mit der Ge-
staltung von Plakaten zu unterschiedlichen The-
men und Aufgabenstellungen auseinandersetzen.
Wihrend der Vorlesungen lernen die Studierenden
die wichtigsten Gestaltungsmittel der Plakatge-
staltung kennen und wenden ihr erlerntes Wissen
direkt in der Praxis an.
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StraBBe des 18. Oktober 100

Plakat von Dustin Winkler

VOLKERSCHLACHTDENKMAL

SO WIRD DIE INFORMATION VERSTARKT.

Anton Stankowski

Plakat von Shanice Eichberger Plakat von Lucas Kahl



UNGEWOHNLICHE, 8
KLARE BLICKWINKEL

FOtOg I'aﬁen von Entstanden in: Betreuer:
Fototechnik Gregor Theune
Lucas Kahl

Die Studierenden des ersten Semesters mussten sich innerhalb der
Veranstaltung Fototechnik mit der Architekturfotografie auseinander-
setzen. Doch was fotografiere ich jetzt? Kein Problem fiir Lucas Kahl.
Er wusste sofort, dass er sich mit dem Militarhistorischen Museum in
Dresden beschéaftigen méchte.

Zunéachst bestand die Kunst darin, auf das perfekte Licht zu warten,
um harte Schatten zu vermeiden. Als das Wetter perfekt schien,
machte sich Lucas bei leicht bewdlktem Himmel auf den Weg zum
Museum. Doch als er am Museum ankam, zog der Himmel auf und
die Sonne kam heraus. Darum entschied er sich dazu, als Erstes das
Innere des Geb&udes zu erkunden und schoss dabei ein paar sehr
interessante Bilder. Besonders ansprechend an dem Gebaude ist die
Verkniipfung vom Spatklassizismus mit der Moderne. Dieser Kontrast
wird sowohl von auBen als auch von innen deutlich - beispielsweise
die Verbindung der klassizistischen Fassade mit der keilférmigen
Verkleidung oder die der eleganten Treppenhauser mit den Sichtbe-
tonflachen im Inneren. Fiir Lucas war es lehrreich mal wieder unter-
wegs zu sein und nach den verborgenen, ungewdhnlichen, aber auch
klaren Blickwinkeln zu suchen. Lucas benutzte fiir seine Fotoserie ein
15-30mm Zoom-Objektiv mit einer Lichtstérke von /2.8. Ihm gefiel
besonders, dass er direkt vor Ort arbeiten durfte und seine Perspek-
tive fir neue Blickwinkel schéarfen konnte. Darum zahlte dies zu einem
seiner Lieblingsprojekte.
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Lucas wartete auf das perfekte Licht fiir die AuBenaufnahmen des Museums

FOTOGRAFIEN VON LUCAS KAHL

Frontansicht des Militarhistorischen Museums
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FOTOGRAFIEN VON LUCAS KAHL 11

Der moderne Keil beinhaltet einen epocheniibergreifenden Themenbereich

nnenbereich mit Sichtbetonelementen

Der Einbau wurde im Stil des Dekonstruktivismus gestaltet



HEIMVORTEIL HARZ 12

Imagefilm-Reihe Entstanden als: Betreuer:

Jahresprojekt Prof. Martin KreyBig

Auszug des Schierke Image Films

Innerhalb des Studiums kann man die Méglichkeit lokale Freizeitmdglichkeiten sowie Aktivitaten
bekommen, Projekte in Kooperation mit Agenturen  und stellen so die Attraktivitat des Harzes dar. Es
durchzufiihren. Das Projekt ,,Heimvorteil Harz" sollten Aspekte in den Vordergrund gerlickt wer-
entstand demnach gemeinsam mit der Agentur den, die sonst vielleicht weniger Aufmerksamkeit
«Ideengut” aus Halberstadt. Bei dem Projekt han- bekommen wirden. Sei es beim Schlittschuhlaufen
delt es sich um ein Jahresprojekt. Innerhalb eines in der Schierker Feuerstein Arena, bei einem ro-
Jahres haben sich funf Studierende der HS Harz mantischen Spaziergang liber den Quedlinburger
unter der Leitung von Prof. Martin KreyBig damit Weihnachtsmarkt oder bei einer entspannten
beschéftigt, mehrere kleine Videos zu produzieren. Ruderbootfahrt auf dem Stausee der Talsperre
Diese sind Teil einer Kampagne, um die Region Wendefurth. Diese Videos zeigen, dass der Harz
Harz und deren Vorziige in den Vordergrund zu doch mehr zu bieten hat, als man auf den ersten

stellen. Die kurzen und knackigen Videos zeigen Blick vermuten mag. Die Animation, die sich in



IMAGEFILM-REIHE

TLICHER ALS
ENKST

jedem Video wiederfindet, soll die Zusammenge-

hérigkeit der einzelnen Produktionen unterstiitzen.
Die Ideen und Konzepte zu den Videos kamen
sowohl von den Studierenden, als auch von der
Agentur. Durch die gute Zusammenarbeit zwischen
der Agentur und den Studierenden entstanden
schdn anzusehende Kurzfilme, die zeigen, dass es
neben dem Wandern im Harz auch noch andere
interessante Aktivitaten und Ausflugsziele gibt.

An diesem Projekt haben Jan-Ole Finkeisen, Erik
Gottschall, Paul Piper, Jan Sanewski und Tim
Teuchtler teilgenommen.
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3D Animation von Entstanden in: Betreuer:
. Computeranimation Prof. Daniel Ackermann
Silas Opel

Eine faszinierende 3D Animation wurde von Silas Opel innerhalb der
Veranstaltung Computeranimation zum Thema ,Social Net” erstellt.
Silas beschaftigt sich bereits einige Jahre mit der Erstellung von 3D
Objekten. Hier konnte er nun zeigen was er drauf hat und hat mit sei-
ner 3D Animation eine wahre Glanzleistung abgeliefert. Alles was in
der Animation zu sehen ist, wurde von ihm personlich erstellt. Er hat
an seiner 3D Animation circa anderthalb Monate gearbeitet. In Silas
Animation geht es um die Sucht nach Social Media. Ein Handy ist in
einer Glaskugel eingeschlossen und der Charakter versucht auf unter-
schiedlichen Wegen an das Handy heranzukommen, doch er schafft
es nicht. Am Ende liegt der Charakter véllig erschépft am Boden, die
Glaskugel zerbricht und das Handy fallt neben ihm auf den Boden.

Jetzt ist die Frage, wie hat Silas seine Animation liberhaupt erstellt?
Zunéchst wurde der 3D Charakter grob modelliert, um Proportionen
einfacher korrigieren zu kénnen. Danach kamen Details im Gesicht
und am Kérper hinzu. Als dies erledigt war, kamen die Texturen an
die Reihe. Die meisten sind prozedural erstellte Texturen, die auf
jedes andere Objekt Ubertragbar sind. Eine Ausnahme dabei ist die
Haut des Charakters, diese wurde von Silas mit der Hand gemalt. Als
Nachstes wurde der Charakter geriggt. Dabei bekommt der Charak-
ter ein Skelett, dass es einem erméglicht diesen zu animieren. Um
die Bewegungsablaufe so realistisch wie méglich darzustellen, filmte
sich Silas selbst und fihrte die gleichen Tatigkeiten aus, die auch sein
Charakter in der Animation ausfiihren sollte. Trotz dieser Hilfe, war
es fir Silas immer noch ein groBes Stiick Arbeit, seine Bewegungen
auf den Charakter zu tibertragen. Die gesamte 3D Animation wurde
in Blender 3D erstellt. Dies ist eine kostenlose Software, die einen
umfassenden Workflow fiir viele Projekte bietet. Von Modelling, Text-
uring, Animation, VFX oder auch 2D Animationen ist alles dabei. Silas
hat sehr viel Energie und Zeit in seine Abgabe gesteckt. Wir sind der
Meinung, dass er eine fantastische 3D Animation erstellt hat.



3D ANIMATION VON SILAS OPEL

Der Protagonist betritt den Raum

Das Model-Rig des Charakters
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3D ANIMATION VON SILAS OPEL

Das Ziel ist in Sicht

Die einfachste Lésung ist nicht immer die beste



Fllm von Entstanden in: Betreuer:

Filmtechnik Prof. Martin KreyBig

Benjamin Wehlend

In Filmen begegnet man immer wieder Wissenschaftler*innen, deren Experimente nicht
nach Plan verlaufen und deren Auswirkungen sich die Protagonist*innen stellen missen.
Sei es bei , Jurassic Park” oder ,Cabin in the Woods" — es endet in einer Katastrophe.
Eine der neueren Erscheinungen, die ebenfalls in diese Kategorie einzuordnen ist, ist die
Serie ,Stranger Things”, welche seit 2016 vom Streaming-Anbieter Netflix ausgestrahlt
wird. Nun soll bald die 4. Staffel veréffentlicht werden und viele Fans sind schon sehr
gespannt darauf.

Ein Fan von ,Stranger Things” ist Benjamin Wehlend. Schon lange plante er einen Kurz-
film zu produzieren, welcher an die Serie angelehnt ist. Jedoch sorgten Zeitmangel,
fehlendes Equipment, ein fehlendes Team und andere Faktoren dafiir, dass die Umset-
zung nicht stattfinden konnte. Doch Benjamin hielt an seiner Idee fest und schrieb alles
nieder, was ihm zu seinem Film einfiel. In der Veranstaltung Filmtechnik und Filmschnitt
hatte Benjamin endlich die Méglichkeit, seinen langen geplanten Film umzusetzen.

Die Story dreht sich zunachst um zwei Wissenschaftler, die sich in einem Pausenraum
aufhalten. Plétzlich fallt der Strom aus und unheilvolle Gerdusche erténen. Als das Licht
wieder angeht, fehlt plétzlich jede Spur von einem der Wissenschaftler. Es ist nur noch
ein umgekippter Stuhl zu sehen, auf dem er gerade noch gesessen hat. Der zweite
Wissenschaftler versucht aus dem Gebaude zu fliehen. Auf seinem Weg zum Ausgang
findet er seinen Arbeitskollegen am Boden liegend. Er versucht ihm zu helfen, doch das
bedrohlich diistere Gerdusch kommt immer néher. Es scheint die beiden zu verfolgen
und packt schlussendlich einen von ihnen. Der Andere fliichtet und gelangt schlieBlich
zu dem Aufzug, der zum Ausgang fiihrt. Doch als er sich im Aufzug befindet, hort er
erneut unheilvolle Gerdusche liber ihm. Der Wissenschaftler schaut nach oben und die
Kreatur verschlingt ihn.

Natdurlich kommt es trotz guter Planung wahrend des Drehs immer mal wieder zu Kom-
plikationen oder unerwarteten Ereignissen. Sei es, dass die Location kurzfristig noch-
mal gedndert werden muss, weil die Drehgenehmigung zuriickgezogen wird, oder die
Nachsynchronisation der ein oder anderen Szene aufgrund von Stérgerduschen im Ton
nétig ist. Doch das gehort alles zum Dreh dazu und man muss das Beste daraus ma-
chen. So hat auch Benjamin trotz des ein oder anderen Fehlers wahrend der Produktion
in der Postproduktion einiges aus dem gefilmten Material herausholen kénnen. Somit
lieferte er einen wirklich fantastischen Kurzfilm ab, welcher mit der wirklichen ,Stranger
Things”-Produktion fast zu verwechseln ist.



FILM VON BENJAMIN WEHLEND

Die Akte lasst vermuten, dass im Labor nicht alles mit rechten Dingen zugeht

Die Ruhe vor dem Sturm

Die scheinbare Rettung in letzter Sekunde
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FILM VON BENJAMIN WEHLEND 23

Flucht vor der bisher unsichtbaren Bedrohung

Der einzige Ausweg flihrt durch einen Aufzug am Ende dieses Ganges

Die vermeindlich letzte Fluchtméglichkeit



INFORMATION. PROJEKTION. 24
PRASENTATION.

AUSStellungSkonzept Entstanden in: Betreuer:
. . Spezialisierung Gregor Theune
von Adrian Bircken Gostaltung im

raumlichen Kontext

Jedes Jahr finden weltweit zahlreiche Ausstellun-
gen statt. Die Themen sind hierbei vielfaltig. Auch
auf dem Campus der HS Harz werden Ausstellun-
gen zu verschiedenen Anléssen veranstaltet. In der
Spezialisierung Gestaltung im réaumlichen Kontext
war es die Aufgabe, ein Ausstellungskonzept fiir
die Neugestaltung des Tages der offenen Tur fur
die Studiengdnge Medieninformatik sowie Me-
dien- und Spielekonzeption zu konzipieren. Dabei
sollten innovative Installationen geplant werden, Gang hinter dem Audimax mit Aufstellern

um die Studiengénge bestméglich zu prasentieren.
Zusatzlich musste das Konzept an die gegebenen
Réumlichkeiten von Haus 9 angepasst werden. Ziel
der Ausstellung sollte es sein, potenziellen Stu-
dierenden den vollen Umfang der beiden Studien-
génge vorzustellen und ihnen einen Einblick in das
Studium zu geben.



AUSSTELLUNGSKONZEPT VON ADRIAN BIRCKEN

Adrian Bircken, aus dem 2. Semester des Master-
studiengangs Medien- und Spielekonzeption,
verbindet analoge und digitale Darstellungsmdg-
lichkeiten fiir sein Konzept. Durch Projektionen
erwachen Informationen zum Leben und zeigen
Besucher*innen, was in unseren Studiengéngen fiir
Projekte entstehen. Darliber hinaus ladt z. B. eine
Spielecke dazu ein, neue Kontakte zu kniipfen und

gemeinsam bei einem Spiel zu entspannen. In einer
virtuellen Kamerafahrt durch das Foyer, dem Audi- Eingang am Studio
max und dem Gang zum Studio wird sein Konzept

vorgestellt. Adrian hat dazu die relevanten Berei-

che von Haus 9 modelliert und die fiir seine Ideen

wesentlichen Elemente eingefiigt. Somit bekommt

man einen sehr guten Eindruck davon, wie die Aus-

stellung in der Realitdt aussehen kénnte.

Die Kombination aus analogen und digitalen Aus-
stellungselementen sorgt nicht nur fir Abwechs-
lung, sondern spiegelt auch die hohe Bandbreite
der beiden Studiengédnge wider.

1 Allgemein M Projektion

2 Interactive und Games

3 Vorstellung Studierende Ausstellungsflache
4 Grafik und Fotografie

5 Film

6 Prasentation und Vortrage

Grundrissplan der Ausstellung



AUSSTELLUNGSKONZEPT VON ADRIAN BIRCKEN

Haupteingang des Audimax mit Aufstellern

3D Modell des Grundriss



AUSSTELLUNGSKONZEPT VON ADRIAN BIRCKEN

Planung fiir die Inhalte der Projektionsflachen

Papiermodelle fiir Aufsteller

Front des Audimax mit Aufstellern und Projektionswand



Animation von
Tim Teuchtler

Entstanden in:
Postproduktion

Betreuer:
Marc Wiebach

Die Animation orientiert sich am Intro der Serie , True Detective”

Tim Teuchtler hat eine Animation mit dem Titel
.Dark Eyes” fiir die Veranstaltung Postproduktion
erstellt. Es handelt sich hierbei um eine Mischung
aus Videomaterial und animierten Effekten. Bei der
Gestaltung des Videos hat sich Tim vom Stil her an
dem Intro aus der Serie ,True Detective” orien-
tiert. Dabei lieB er sich visuell von der Technik der
fotografischen Doppelbelichtung inspirieren. Bei
diesem Verfahren wird ein Film zweimal hinterein-
ander belichtet, wodurch sich zwei Gberlagernde
Fotos auf dem Film befinden. In seinem Film sind
verschiedene Kommilitonen zu sehen, welche na-
mentlich genannt werden. Diese wurden wéhrend
der BFO Keying im Studio der HS Harz vor dem
Greenscreen aufgenommen. Die restlichen Video-
aufnahmen und Fotografien hat Tim aus verschie-
denen kostenfreien Stockfootage-Bibliotheken
zusammengetragen.



ANIMATION VON TIM TEUCHTLER

Um bei der Postproduktion méglichst genaue
Chroma Keys und Alphamasken zu erhalten, wur-
den die Greenscreen-Aufnahmen mit der Sony F5
CineAlta Camera HD im 4K RAW Format und in
S-Log3 gedreht. Letzteres setzte voraus, dass eine
Farbkorrektur durchgefiihrt werden musste. Diese
hat Tim mit ,DaVinci Resolve” umgesetzt. In , After
Effects” worden die Alphamasken erstellt und die
Keylight-Effekte integriert. Das Compositing ist
ausschlieBlich in , After Effects” durchgefihrt wur-
den. Fir sein Video hat er den Song ,Sinners and
Saints” von Andrea Wasse ausgewahlt.

Anfangs benétigte Tim eine intensive Einarbei-
tungsphase, um sich mit dem Workflow vertraut
zu machen. Trotzdem hat Tim es geschafft, die ge-
wiinschte Asthetik in die einzelnen Kompositionen
mit einzubringen.
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ANIMATION VON TIM TEUCHTLER 31

EINE PRODUKTION DER

HOCHSCHULE HARZ

Alle Personen wurden im Studio vor einem Greenscreen aufgenommen

THANKS TO

ERIK GOTTSCHALL

Tims Komillitonen agierten als Schauspieler

PRODUCER

TIM TEUCHTLER

Fir den Hintergrund wurde Stockfootage verwendet



500 DECKEL GEGEN POLIO 32

Kampagnendesign
von Anna Gerold

Entstanden in: Betreuer:

BFO Typografie Gregor Theune

Die Studierenden an der HS Harz werden im Verlauf des Studiums
immer wieder mit fiktiven Szenarien, basierend auf der Berufswelt,
konfrontiert, um entsprechende Kompetenzen zu erlernen. In der
BFO Typografie des Bachelorstudiengangs Medieninformatik sollten
Plakate zu der fiktiven Kampagne , 500 Deckel gegen Polio” ge-
staltet werden. Dabei wurden neben gestalterischem Wissen auch
die Arbeitsschritte innerhalb einer Agentur den Teilnehmern naher-
gebracht. Konzepte und Ideen zu dem Thema wurden in Gruppen
erarbeitet und anhand von Kurzprésentationen den Kommilitonen
vorgestellt.

Anna Gerold gestaltete eine Kampagne im Comic-Stil, welche trotz ih-
rer einfach gehaltenen Gestaltung viel Aussagekraft besitzt. Mit kraf-
tigen Farben und einem starken Kontrast fallen die Plakate sofort ins
Auge. Mit den beiden Slogans ,Hut ab!” und , Dreh nicht am Daum-

|u

chen, dreh am Deckel” vermittelt Anna auf eine positive Art und Wei-
se, dass es um das Sammeln von Flaschendeckeln geht. AuBerdem
ist ein QR-Code auf dem Plakat sichtbar, welcher nach dem Scannen
zu einer Landingpage der Kampagne fiihrt. Dort sollen Interessierte
mehr Uber die Krankheit ,Polio” erfahren und weitere Informationen

zur Spendenkampagne ,, 500 Deckel gegen Polio” erhalten.

Aller Anfang ist schwer — so auch fiir Anna. Trotz der anfénglichen
Schwierigkeiten die Idee zu formulieren, ist sie sehr zufrieden mit
dem Endresultat. Das wochentliche Feedback innerhalb des Kurses
verhalf ihr, die Idee weiterzuentwickeln und ihre Fahigkeiten auszu-
bauen. Auch wir finden, dass ihr die Kampagne sehr gut gelungen ist.



KAMPAGNENDESIGN VON ANNA GEROLD

HUT AB!
o

DREH NICHT DAUMCHEN,
DREH AM DECKEL
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| G421 | HILF MIT
Rp BEIM KAMPE

GEGEN POLIO

Designs fiir Aufsteller

HUT AB!

DREH NICHT DAUMCHEN,
DREH A DECKEL

Landingpage fiir eine Webseite

Designs fiir Social Media

500 DECKEL
GEGEN POLIO

Webseite auf dem Smartphone



KAMPAGNENDESIGN VON ANNA GEROLD

HUT AB!

Ei2E | DREH NICHT DAUMCHEN, 500

5 | DREW AM DECKEL DECKEL
GEGEN
POLIO




NOT ALONE 36

3D Animation von Entstanden in: Betreuer:

Computeranimation Prof. Daniel Ackermann

Lisa Renz

Intro der Animation

Im realen Leben wird man stédndig mit der Thematik der Ausgrenzung konfrontiert. Lisa
Renz aus dem Studiengang Medieninformatik griff dieses Thema auf fur ihren 3D Ani-
mationsfilm auf. Die Aufgabenstellung der Veranstaltung Computeranimation bestand
darin, eine 3D Animation zum MINFF Classic Thema ,Social Net” zu erstellen. Das eher
ernste Thema wird spielerisch in Form von Donuts dargestellt. Der Protagonist ist ein
bunter Donut, der von den anderen aufgrund seines anderen Aussehens aus der Gruppe
ausgestoBen wird. Der Donut fallt vom Tisch und liegt einsam am Boden, wo er kurze
Zeit spater von weiteren bunten Donuts begriiBt und in der Gruppe aufgenommen wird.

Alle nétigen Elemente fiir die Animation hat Lisa selbst modelliert. Angefertigt wurde
das gesamte Modell mit der Software ,Maya”. Die aus den Ubungen und Vorlesungen
vermittelten Kenntnisse zur Modellierung, Texturierung, Animation und zum Shading
setzte sie fur ihr Projekt um. Flissige Bewegungsablaufe gelangen ihr mithilfe der soge-
nannten Curves des ,Motion Graphs”. Besonders zu Beginn des Projektes gab es einige
Schwierigkeiten, welche Lisa jedoch im Verlauf der Arbeit Schritt fir Schritt Gberwin-
den konnte. Die gréBten Probleme bereitete die Zusammenarbeit der Joints mit dem
»SquashHandler”, welcher die Deformation von verschiedenen Objekten steuert. Bei
den Joints handelt es sich um die Gelenke des Charakters.

Lisa ist im Allgemeinen mit ihrer Leistung zufrieden und konnte viel aus dieser Aufga-
be fiir zuklinftige Projekte mitnehmen. Auch spannende Einblicke in die technischen
Aspekte, z. B. wie viel Rechenleistung selbst eine einfache Szene benétigt, konnte Lisa
gewinnen.
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Das Gefiihl ein AuBenseiter zu sein

AusgestoBen aufgrund des Aussehens

Integration in ein tolerantes Umfeld



Entstanden in:

Game Design

Spezialisierung Game

Studios

Betreuer:
Prof. Dominik Willhelm

Titelbild des Spiels

Ein Planet, der aufhérte sich zu drehen. Alles ver-
fallt in einen tiefen Schlaf und ein kleiner Pilz kann
alles wieder zum Leuchten bringen und heraus-
finden, was geschah. In diesem 2D ,Jump’n’'Run”
Spiel erkundet der Spieler, die Spielerin einen
mysteriosen Planeten und deckt dessen Geschich-
te auf, indem er bzw. sie verschiedene Ratsel 16st.
Acht Studierende aus dem Masterstudiengang
Medien- und Spielekonzeption haben gemeinsam
an dem Spiel namens ,nGlow" gearbeitet. Die
Spezialisierung Game Studios bestand neben dem
Entwickeln eines Spiels auch aus zwei Pitches.

Beim ersten Pitch sollte das allgemeine Konzept
des Spiels vorgestellt werden. Bei ,nGlow" steuert
man eine Pilzfigur in einer fiktiven Welt. Ziel ist es,
die Umgebung zum Leuchten zu bringen, unter an-
derem durch Insekten und Sporen. Der Charakter
besitzt zudem mehrere Schusstechniken, welche
wéhrend des Spielverlaufs freigeschaltet werden
kdnnen. Pro Level ist ein Zeitlimit vorgegeben.
Punktabzug gibt es, wenn man von Lichtstrahlen,
feindlichen Tieren oder Regentropfen beriihrt wird.



GAME DESIGN

Beim zweiten Pitch wurde mehr auf die Umgebung
und die Mechaniken eingegangen. Die Spielwelt
ist eine rotierende Kugel, auf der sich der Spieler
bewegt. Dies brachte auch einige Schwierigkeiten
mit sich, welche die Gruppe durch das Schreiben
eigener ,Controller” und Physiken |6sen konnte.

Jede*r innerhalb der Gruppe deckte einen be-
stimmten Aufgabenkomplex ab. Alle Gruppenmit-
glieder konnten neue Erkenntnisse erlangen und
bereits bekanntes Wissen vertiefen. Zusatzlich half
die breite Aufstellung der Gruppe bei der Bewal-
tigung einiger Herausforderungen. Die Masterstu-
dierenden, die an dem Projekt beteiligt waren, sind
Sandra Hanstein, Mirko Skroch, Melanie Ramsch,
Nina Loof, Bastian Meyer, Svenja Kottutz, Leoni
Schulte und Jasmin Strnad.

Konzepte fiir Elemente der Spielwelt

Konzeptideen fiir den Protagonisten

Ga“’ ‘)\u\.'t

Konzepte fiir verschiedene Pilzarten des Spiels



Game Design

Entstanden in:

Game Development

Stellt euch vor, ihr steuert ein U-Boot durch die
tiefsten Tiefen des Ozeans und auf eurer Expediti-
on begegnen euch feindselige Kreaturen. Dies und
vieles mehr erwartet euch im Spiel ,Unknown Oce-
an” von der Gruppe ,Handmade Sushi Games".
Entstanden ist der erste Prototyp im Rahmen der
Veranstaltung Game Development des Masterstu-
diengangs Medien- und Spielekonzeption.

Bei diesem ,Sidescroller” mit Elementen aus
.Rogue-likes” wisst ihr nie, was euch als néchstes
erwartet, da die Level automatisch und zuféllig ge-
neriert werden. Je weiter ihr kommt, desto gefahr-
licher werden eure Gegner, denen ihr begegnet.
Wahrend es anfangs harmlose Aale sind, tauchen
schon bald Tintenfische und ,Warper” auf. Zwi-
schen den einzelnen Runs kénnen gesammelte Er-
fahrungspunkte fiir Erweiterungen und Upgrades
des U-Boots genutzt werden. Fiir die Bordkanone
kann man jeweils eine aktive Fahigkeit, einen
passiven Bonus und einen alternativen Feuermodus
ausriisten. Von Mehrfachschissen lber verschiede-
ne Schutzschilde bis hin zu automatisch agierenden
Begleiterdrohnen bieten sich diverse strategische
Méglichkeiten an, um den Spielstil an die eigenen
Vorlieben anzupassen.

Betreuer:
Prof. Dominik Willhelm

Titel des Spiels

Ziel war es, innerhalb des Semesters einen spiel-
baren Prototyp zu entwickeln, der die wichtigsten
Features enthalt. Von urspriinglich zehn Studieren-
den, welche an dem Spiel gearbeitet haben, fiihrte
ein kleiner Teil das Projekt nach diesem Semester
fort. Dabei wurde der gesamte Artstyle Gberarbei-
tet, mehr Polishing betrieben und Features, die
aus Zeitgriinden verworfen wurden, konnten nun
implementiert werden.

Dieses Projekt ist auch kein unbekanntes. Beim
MINFF Award 2016 zum Thema ,Underwater”
belegte ,Handmade Sushi Games” nicht nur den
ersten Platz, sondern gewann dartiber hinaus auch
den Publikumspreis. Ein Jahr spater wurde das
Spiel auf der allerersten ADD ON in seiner vorerst
finalen Version prasentiert. An einem Arcade-Auto-
maten konnten Besucher*innen ihr Kénnen unter
Beweis stellen und versuchen, den Highscore zu
knacken.

Entwickelt wurde dieses Spiel von Norman Henges
Swetlana Rah, Hendrik Rasch und Jan Wegener.
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DIE KUNST ALS SPIEL

Entstanden in:

Moving Bauhaus

International Game
Studios

Spiel als Kunst oder Kunst als Spiel? Bei diesem
Spiel treffen beide Aussagen zu. Im Kurs Internati-
onal Game Studios arbeiteten drei Studierende der
Medien- und Spielekonzeption mit zwei Studieren-
den der Tokyo University of Technology zusam-
men. Gemeinsam wurde ein Spiel entwickelt, bei
dem die Spieler*innen die Kunstwerke von Wassily
Kandinsky, Lehrer und Kiinstler an der Kunstschule
Bauhaus, zum Leben erweckt und mit diesen inter-
agieren kann.

Bei diesem ,Platformer Game"” musste zu Beginn
viel Recherche betrieben werden, da sich zuvor
kein Gruppenmitglied mit der Kunst und der Philo-
sophie hinter den Werken Kandinskys zu auseinan-
dergesetzt hatte. Eine weitere Herausforderung
war die Kommunikation zwischen den deutschen
und japanischen Teammitgliedern. Die Kommu-
nikation fand auf Englisch statt. Jedoch waren

die Sprachkenntnisse nicht immer ausreichend,
besonders beim Game Design und den komplexen
kiinstlerischen Konzepten. Eine kreative Lésung
fir dieses Hindernis war die Kommunikation durch
visuelle Darstellungen. Statt Ideen und Konzepte
schriftlich festzuhalten, driickte man diese durch
Bilder, Skizzen und Videos aus. Zuséatzlich wurde
sich Uber die Plattform ,Slack” ausgetauscht,
damit jeder immer Uber die Arbeit des anderen
informiert war und man gemeinsam tber die

Betreuer:
Prof. Dominik Wilhelm

k=
Moving Bauhaus

Titelbild des Projekts

Arbeit diskutieren konnte. Zusatzlich zu dieser
spannenden Kollaboration wurde dieses Projekt
dank der Férderung des Goethe-Institutes im
Oktober 2019 in Tokyo ausgestellt. Ein weiteres
Highlight war auch die Reise nach Japan, um die
Ausstellung selbst hautnah zu erleben. Die japa-
nischen und deutschen Studierenden trafen sich
dort zum ersten Mal persénlich und tauschten sich
weiter Uber das besondere Projekt aus.
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Ausstellung mit Spieltests

8ig triangle falls over as soon
as player touches the square.
Likely out of screen --> Loud
noise

Square to trigger big triangle
should be somewhere around
here.

Player must unlock it first -->
Few more segments.

Color starts going
back as player ap-
proaches

Player needs to see square
triggering triangle at least
once before reaching the final
square for the big triangle.

Color comesin

Aufbau des Spiels

Spielanleitung



Entstanden in:

Brettspiel

Game Elements

Die Flichtlingsthematik ist allgegenwértig und

die Medien berichten regelm&Big dariber. Viele
Menschen riskieren und verlieren taglich ihr Leben
im Mittelmeer in der Hoffnung auf ein sicheres
Leben. Die Schlepper*innen machen Geschafte
und nutzen die Not dieser Menschen aus. Wie fihlt
es sich an, selbst in die Rolle eines Schleppers oder
einer Schlepperin zu schliipfen? Mit dem Brettspiel
der beiden Studierenden Justine Flohr und Tabea
Bratzke aus dem Studiengang Medien- und Spiele-
konzeption méchten sie auf diese Thematik auf-
merksam machen und zum Nachdenken anregen.
Die Aufgabenstellung des Kurses Game Elements
bestand darin, ein analoges Spiel anhand eines
Themas aus der Tagespresse zu entwickeln.

Das Spiel ,Markabka” wurde nach dem soma-
lischen Wort fur ,Schiff” benannt. Auf einem
Wackelteller miissen die Spieler kleine Holzwiirfel
platzieren und mit viel Geschick {iber das Spielfeld
bewegen. Dabei ist das Ziel, so wenig Holzwiirfel
wie méglich auf dem Weg zu verlieren. Fir jeden
platzierten Wiirfel erhalten die Spieler 200$ als
Spielwdhrung. Jeder Holzwiirfel, der vom Wackel-
teller fallt, wird in eine Abwurfkiste gelegt. Was die
Spieler zu Anfang nicht wissen: jeder Wiirfel stellt
einen Menschen dar und jeder heruntergefallene
Wiirfel steht symbolisch fur einen ertrunkenen
Fliichtling im Mittelmeer. Das Geld entspricht

in etwa der Summe, die ein*e Schlepper*in pro
Person erhalt. Der vorgegebene Pfad auf dem
Spielfeld stellt die Route {iber das Mittelmeer dar.
Der Wackelteller steht fir das Boot, welches in den
Wellen hin und her schaukelt.

Betreuer:
Prof. Dominik Wilhelm

Markabka

Vom Feingefiihl zum groBen Geld.

by Ein Spiel von
Justine Flohr und Tabea Bratzke *
— Spi \hl: 2-4 Spieler
 Spielzeit: 15-30 Minuten

: ab 14 Jahren

Cover des Brettspiels

Die Gier und der Ehrgeiz nach mehr Geld sollen
beim Spieler geweckt werden. Zudem geht es
darum, dass die Spieler*innen in einen Wettbewerb
geraten, bei dem jede*r die meisten Steine und so-
mit den hochsten Geldbetrag erhalten méchte. Am
Ende &ffnen die Spieler*innen eine kleine Holzkiste
in Form einer Schatztruhe. Neben kleinen Schatzen
befindet sich auch die Auflésung des Spiels in der
Truhe. Dort erfahren die Spieler*innen, dass die
Holzwiirfel jeweils fiir ein Menschenleben stehen.
Zudem informiert es die Spieler*innen iiber die
geféhrliche Reise der Fliichtlinge Gber das Mit-
telmeer. Damit wird versucht, Informationen zur
Problematik zu vermitteln. Durch die spielerische
Vermittlung dieses heiklen Themas eignet sich das
Spiel fiir Personen ab 14 Jahren und kommt als
Unterrichtsmaterial fir Schulen infrage.
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Fertiger Spielaufbau

Alle Spielelemente



Interview mit

Arbeitet heute als
Online Redakteurin
beim MDR

Johanna Daher

Wiéhrend eines Studiums an der Hochschule Harz
bekommt man Einblicke in viele verschiedene
Themenbereiche. Dadurch stellt man sich haufig
die Frage ,Was kann und mdchte ich nach mei-
nem Abschluss machen?”. Um Euch einen kleinen
Ausblick in die Zukunft zu geben, haben wir mit
zwei Absolventinnen aus unseren Studiengéngen
Medieninformatik und Medien- und Spielekonzep-
tion gesprochen und ihnen spannende Fragen rund
um ihren Studienverlauf und den spateren Einstieg
in das Berufsleben gestellt.

Beginnen wir mit Johanna Daher. Sie ist 26 Jahre
alt und hat nach ihrem Bachelorabschluss im Fach
Journalistik an der TU Dortmund und spater ihren
Master of Arts in Medien- und Spielekonzeption
an der Hochschule Harz im Mai 2019 erfolgreich
absolviert. Aktuell arbeitet sie beim MDR Sach-
sen-Anhalt als Online-Redakteurin und unterstiitzt
das Team bei Radiosendungen.

Hallo Johanna! Danke, dass du dir fiir dieses
Interview kurz Zeit nehmen konntest. Warum
hast du dich fiir ein Studium an der Hochschule
Harz entschieden, und wie erfuhrst du vom Mas-
terstudiengang?

Ich habe mich schon immer fur Interaktivitat und
kreative Umsetzungen interessiert. Mit kosten-
losen Online-Tools bin ich schnell an die Grenzen
gestoBen, um beispielsweise ein interaktives Bild
zu erstellen. Deshalb wollte ich programmieren
lernen, um verschiedene journalistische Online-Pro-
jekte umsetzen zu kénnen. Mit meinem Bachelor of
Arts hatte ich allerdings nicht die Voraussetzungen
fir einen Master im Bereich Informatik. Daraufhin
habe ich nach passenden Schlagwértern gesucht
und mir wurde der Masterstudiengang an der
Hochschule Harz vorgeschlagen.

Studierte
Medien- und Spiele-
konzeption

Welche Facher fielen dir leicht bzw. schwer?
Leichte und schwere Facher sind natiirlich immer
sehr subjektiv. Ich persénlich fand alle Fécher,

die in eine journalistische Richtung gingen, wie
Storytelling oder Wissensvermittlung, vergleichs-
weise einfach. Die Programmierfacher, gerade als
Anfangerin, waren schwieriger. Gleichzeitig waren
das die Facher, die mich mit am meisten begeistert
haben.

Wiirdest du riickblickend etwas verdndern?
Wenn ja, was?

Ich h&tte weniger Facher pro Semester wahlen sol-
len. Der Master Medien-und Spielekonzeption ist
super praktisch. Dennoch habe ich den Arbeitsauf-
wand gegen Semesterende unterschatzt, wodurch
ich unter Zeitdruck stand.

Mit welchem Thema hat sich deine Masterarbeit
beschaftigt?

Meine Masterarbeit war die perfekte Verbindung
des Bachelors und Masters. Es ging um ,,Newsga-
mes”. Darunter versteht man Spiele, die fiir den
Journalismus entwickelt werden.

Hast du ein paar Tipps fiir unsere Leser*innen,
um das Studium zu erleichtern?

Meine Tipps: Mach dein Ding. Beleg die Kurse,
auf die du wirklich Lust hast. Fokussiere dich auf
das, was du spater einmal machen oder werden
mochtest. Trdume groB und versuche dem Ganzen
ein Stlick ndher zu kommen. Im Studium gibt es
viele Projekte, bei denen du gute Erfahrungen und
Portfolio-Arbeiten sammeln kannst. Das hilft dir
ungemein, wenn es um die Praktikumswahl geht.
Einen Plan zu haben kann nie schaden. Jeder hat
mal klein angefangen.
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Johanna Daher

Im Verlauf unserer Studienzeit miissen wir ein Praktikum absolvie-
ren. Wie hat sich deine Praktikumssuche gestalten und wo hast du
dein Praktikum letzten Endes gemacht?

Ich habe in meiner Studienzeit einige Praktika gemacht, unter an-
derem beim MDR Sachsen-Anhalt. Des Weiteren war ich fir einen
Monat in Los Angeles bei der Emblematic Group von Nonny dela
Pefa. Sie ist die Vorreiterin in Sachen Virtual- und Augmented Reality.
Die Suche nach diesem Praktikumsplatz war recht ungewdhnlich. Ich
habe einen ,TED-Talk” von ihr gesehen und war von ihrer Person und
Arbeit begeistert. In Hamburg war ich auf der Journalismus-Konfe-
renz ,scoopcamp”, wo sie die Keynote-Speakerin war. In einem per-
sonlichen Gesprach habe ich sie nach einem Praktikumsplatz gefragt.
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Johannas Arbeitsplatz beim MDR

Welche Aufgaben hattest du im Praktikum und
entsprach es deinen Vorstellungen?

Das Praktikum entsprach vollkommen meinen
Vorstellungen. Ich durfte Konzepte entwickeln, an
einem Augmented-Reality-Projekt programmieren,
an Meetings teilnehmen und mit den Kunden inter-
agieren.

Irgendwann ist leider die Studienzeit vorbei.
Wie erging es dir nach dem Abschluss?

Ich habe direkt beim MDR Sachsen-Anhalt in der
Online-Redaktion weitergearbeitet.

+Weiter”, weil ich schon parallel zum Masterstu-
dium dort Projekte realisiert und Aufgaben tber-
nommen habe. Nach dem Master wurde die Arbeit
intensiver.

Das ist wunderbar, dass du direkt nach dem
Praktikum dort weiterarbeiten konntest!
Wiirdest du unseren Leser*innen genauer erldu-
tern, wie die Ubernahme in deine jetzige
Arbeitsstelle ablief?

Ich habe auf meinem Blog sehr viel Gber die
Master-Projekte geschrieben. Das wiederum habe
ich regelmaBig auf meinen sozialen Netzwerken
geteilt. Ein Online-Redakteur von MDR Sach-
sen-Anhalt ist auf mich aufmerksam geworden und
hat mich in das Funkhaus in Magdeburg zu einem
Treffen eingeladen.

Wir bedanken uns an dieser Stelle fiir das Inter-
view! Welchen Rat gibst du unseren Leser*innen
mit?

Authentizitat ist sehr wichtig. Fiir dich kann dein
Internetauftritt eine gute Méglichkeit sein, dein
Portfolio abzubilden, kontinuierlich Fortschritte zu
posten und bei Bewerbungen leichter Inhalte parat
zu haben. Und natdrlich: Viel Erfolg bei deinen
kommenden Projekten!
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Anhalt Gebdude in Magdeburg

Das MDR Sachsen
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Sie hat auch die Méglichkeit Stars wie ,Wincent Weiss”



FUHRUNG &
VON SPIELERN IN
INTERAKTIVEN
SPIELEWELTEN

Anwendungsfall
~God of War (2018)"

Entstanden in: Betreuer:

NiCkIaS Pa rtUSCh Human-Computer-Interaction Valentin Kohlmeier
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[1] B. M. Winn,

W. Peng and K.
Pfeiffer, ,Player
guiding in an active
video game,” 2011
|IEEE International
Games Innovation
Conference (IGIC),
Orange, CA, 2011,
pp- S. 107- 108

Abstract

Diese wissenschaftliche Arbeit erldutert Wege wie Spieler in einer interaktiven Spielwelt
gefiihrt werden und wie grundlegende Spielideen dem Spieler das Gefiihl von sinn-
vollen Entscheidungsméglichkeiten geben kann, ohne das Gefiihl von Linearitat oder
Irrelevanz zu vermitteln. AuBerdem gehe ich auf Méglichkeiten ein, die es dem Entwick-
ler erméglichen eine Illusion von Player Agency zu schaffen. Im Anwendungsfall ,God of
War” werde ich letztlich die besprochenen Prinzipien anwenden, um die Effektivitét der
besprochenen Ideen zu verdeutlichen.

Einleitung

Interaktivitat in Spielwelten ist ein grundlegender Bestandteil eines Spiels, ohne Inter-
aktivitat schaut man einen Film. Der Spieler ist hierbei der Schnittpunkt zwischen
Interaktivitat und der Intention des Entwicklers. Er muss Einfluss auf das Spiel ausiiben
kénnen, um es in eine Richtung lenken zu kénnen. Hierbei bleibt es dem Spieler liber-
lassen, welche Ziele er verfolgt und inwiefern er sich beeinflussen Iasst. In einem Artikel
der International Games Innovation Conference hierzu:

.Given the goal-driven nature of games, where can | go may not be the best
question. A better question for the play- er to answer is where SHOULD | go to
achieve my game goals. The game itself should reveal, and in some cases obscu-
re, the answer of this question to the player. The game does this through very
careful and deliberate design choices on the part of the game designers.” !

Spieler miissen sich selbst Prioritaten stellen, denen anhand von gelernten Prinzipien
Wichtigkeit zugeordnet werden. Fiir diese Zuordnung miissen Gamedesigner unsichtbar
sorgen, um dem Spieler ein Gefiihl von freier Entscheidung zu vermitteln. Ein groBBer Be-
standteil um dies zu erfiillen ist ein Leveldesign, welches dem Spieler eine Richtung auf-
zeigt, allerdings andere Lésungsmdglichkeiten frei zur Erkundung lasst. In dieser Arbeit
werden einige ,good practices” aufgezeigt und in Frage gestellt, visuelle Beeinflussung
analysiert und der Begriff ,Player Agency” néher beleuchtet, sowie diese Begrifflichkei-
ten auf ,God of War (2018)" angewandt.

Das Gefiihl von Freiheit

Eine Entscheidung im Kontext von Videospielen, ist jeglicher Augenblick wahrend des
Spielens, in dem der Spieler zwei oder mehr distinktive Aktionen ausfiihren kénnte, sich
aber zwischen diesen entscheiden muss ohne dabei alle Méglichkeiten benutzen zu
kénnen. Der Kontext ist hierbei frei. Es kdnnte Mechaniken betreffen. Der Spieler kann
entscheiden in welche Richtung er bei einer Attacke ausweicht. Es kann auch innerhalb
der Spielnarrative passieren. Der Spieler muss mit einem NPC (non-playable-character)
interagieren. Dieser Austausch entscheidet die emotionale Einstellung des NPC's zum
Spieler. Diese Entscheidungen sind gleichermalBen gliltig und essentiell fiir ein Verstand-
nis im Gamedesign. Die Definitionen einer Entscheidung und einer ,sinnvollen Entschei-
dung” sollten beide Beispiele abdecken.
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Die Definition von einer ,sinnvollen Entscheidung” ist hierbei ausschlaggebend. Eine
Entscheidung ist dann sinnvoll, wenn der Entscheidungsprozess nicht willkirlich ist.
Wenn der Spieler versteht, dass die getroffene Entscheidung eine Auswirkung auf das
Spielgeschehen hat, kann er seine Optionen abschatzen und nach eigenem Ermessen
entscheiden. Der Spieler muss sich hierbei nicht den Konsequenzen seiner Entscheidung
bewusst sein nur, dass er weil3, was die Auswahl begriindet. Wenn ein Spieler von
verschiedenen Dialogoptionen wahlen kann, weil3 er oftmals nicht was das Resultat
einer Option ist, aber wenn der Dialog gut geschrieben ist und der Spieler genug iiber
den gegeniiberstehenden Charakter weil3, kann der Spieler durchaus sinnvollen Annah-
men Uber ein etwaiges Ergebnis einer Option anstellen. Hierbei spielen auBerdem die
Ziele, die Persénlichkeit und Talente des Charakters, sowie die gleichen Qualitaten der
gegeniiberliegenden Person eine Rolle.

Um also eine sinnvolle Entscheidung treffen zu kdnnen, muss der Spieler glauben, dass
seine Entscheidung zu einem Einzigartigen Resultat fihrt. Janet Murray hat den Begriff
«Agency” in ihrem Konzept interaktivem Storytellings benutzt. Sie sagt:

+~Agency is the satisfying power to make meaningful action and to see the results
of our decisions and choices”. 2

Das Resultat einer bestimmten Interaktion muss sichtbar sein. Daraus l3sst sich schlie-
Ben, dass ,sinnvolle Entscheidungen” nicht mathematisch ableitbar sein sollten. Das
heiBt ein Spieler sollte nicht ableiten kdnnen welche Entscheidung hundert prozentig
die Beste Entscheidung ist. Kann er dies ergriinden so verliert die Entscheidung

ihre Bedeutung.

Es gilt noch zu beleuchten, dass Entscheidungen von Spieler zu Spieler unterschiedlich
sinnvoll sind, so kann zum Beispiel ein Neuanféanger in einem Kampfspiel keine sinn-
vollen Entscheidungen treffen, weil er grundlegende Prinzipien des Spiels noch nicht
versteht. Er driickt willkiirlich Knépfe. Hingegen kann ein Veteran andauernd sinnvolle
Entscheidungen treffen, da er wesentlich tiefer in der Materie drinnen ist. Er kann
Combos innerhalb seines Kopfes kalkulieren und je nachdem welche Entscheidungen
der Gegner trifft agieren und abwéagen welche Cobos am Besten dagegen wirken. Das
heift nicht, dass sie das Endergebnis bereits wissen, sondern dass sie ,sinnvolle Ent-
scheidungen” treffen kénnen.

In Diskussionen tiber Spiele ist ,Agency” einer der am haufigsten auftauchenden
Begriffe, aber er ist komplett absent in jeglicher anderer Art von Medium. Spiele sind
die einzige Form von Medium, in dem die Person interagieren kann, weswegen Spiele
soziologisch vorherrschend sind. Es erlaubt dem Spieler sich selbst kennenzulernen und
seine Entscheidungen psychologisch abzuschatzen und zeigt die Wichtigkeit von
Entscheidungen im echten Leben. In Spielen geht es darum Entscheidungen zu treffen,
weswegen sie so ansprechend fiir uns sind. Sie geben die Méglichkeit etwas zu tun,
statt etwas gesagt zu bekommen.

[2] Murray, Janet H.
Hamlet on the Holo-
deck: The Future of
Narrative in Cyber-
space. Cambridge,
2001.
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Freie Entscheidung

L AUGHTER]
The illusion...

ﬁ ...of free choice.

Abb. 1: lllusion of Choice

Als Designer ist es wichtig tUber Spielerentscheidungen aus der Narrativen-Perspektive
als auch aus Gameplay-Perspektive nachzudenken. Die ,Freie Entscheidung” des Spie-
lers wird durch Kapazitdten und Moglichkeiten innerhalb des Budgets der Gamepipeline
beeinflusst. Immer wenn der Spieler eine Entscheidung trifft muss diese abgedeckt sein,
was den Entwickler Zeit, Geld und Arbeit kostet. Es muss an einigen Stellen Abstriche
gemacht werden, oder dem Spieler vermittelt werden, dass seine Entscheidung Rele-
vanz hatte. Selbst die gréBten Entwicklerstudios kénnen dem Spieler nicht alle Entschei-
dungsmdglichkeiten, die dieser will, zur Verfiigung stellen.

Der Spieler hat zwar die Méglichkeit, Optionen anhand seiner eigenen Grundsatze zu
bestimmen, allerdings nicht das Resultat zu beeinflussen. Das gibt dem Spieleentwickler
den Anreiz Entscheidungsmaéglichkeiten liberzeugend zu machen. Hierbei muss dem
Spieler das Gefiihl von Agency vermittelt werden.

Eine Méglichkeit fir den Entwickler dieses Gefiihl zu vermitteln ist die Narrative ab
einem bestimmten Punkt abzweigen zu lassen und an einem spateren Punkt wieder
konvergieren. So kann der Spieler nach einer Entscheidung einem Handlungsstrang
folgen, der aber im GroBBen und Ganzen keinerlei Auswirkung auf das Endergebnis

hat. Der Spieler musste allerdings mit sich selbst im Reinen sein, fiir welchen Weg er
sich entschieden hat. Beispielsweise durch einen Streit in der Gruppe des Spielers. Der
Spieler muss entscheiden welchen Charakter er beisteht und inwiefern sein moralischer
Kompass im Einklang mit der Entscheidung steht. Er hat also den Eindruck eine sinnvolle
Entscheidung getroffen zu haben, wahrend er im Spielfluss nichts veréndert hat. Kon-
vergierungspunkte stellen hierbei eine besondere Herausforderung dar. Je gréBer diese
Punkte, desto mehr Inhalt muss das Spiel haben. Um Kosten zu sparen, kénnen Dialoge
so geschrieben werden, das Optionen je nach Auswahl die gleiche Antwort an den Spie-
ler geben. Weil diese allerdings nur einmal auswahlbar sind, kann es dem Spieler erst
beim wiederholten Spielen auffallen. Das Gefihl freie Entscheidungen in einem Spiel

zu treffen, kann haufig mit echten freien Entscheidungen verwechselt werden. Was sich
immer noch befriedigend anfuhlt.
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Visuelles Highlighting

Wenn Spieler durch ein Spielumfeld navigieren, neigen die meisten Spieler dazu Be-
leuchtung zu folgen. Dem Entwickler ist hierbei eine Méglichkeit gegeben, die Blickrich-
tung des Spielers vorzugeben und diesem vorzumachen, dass er sich aus freien Stiicken
auf einen gewissen Punkt zu bewegt hat. Durch etwaige Beleuchtung, Texturierung, ein
Weg im Gras, ein NPC der den Weg weist, werden dem Spieler unterbewusst Ausléser
eingefloBt, die sein Spielverhalten beeinflussen. Er hélt seine Entscheidung diesen
Hervorhebungen zu folgen, fiir seine eigene und erkennt dabei haufig nicht, wie limitiert
der Rest der Spielwelt ist. Dieses System kann auf viele Gameplay Standards zuriick-
gefiihrt werden. Beispielsweise: Miinzen, Brotkriimel, Belohnungen, welche den Spieler
einen bestimmten Weg zeigen.

Der Rahmen der Méglichkeiten

Der Rahmen, in dem sich ein Spieler verhalten kann, muss dem Spieler schon innerhalb
weniger Minuten innerhalb des Spieles bewusst werden. Dieser kann durch Tutorials
dargestellt oder durch die Einschrankung der Bewegung des Spielers suggeriert
werden.

Besondere Achtung sollte auf die Erwartung des Spielers gelegt werden. Wenn der
Spieler erwartet, dass das Erkunden eines bestimmten Bereiches belohnt wird, dort
aber nichts passiert, ist er enttauscht. Bereiche, die dem Spieler suggerieren erreichbar
zu sein, sollten immer mit einer Anerkennung an den Spieler belohnt werden.

«[...]that players’ sense of autonomy and immersion in the game are directly
linked to the presence of power-ups, regardless of whether the functionality was
coded in or not. Conversely to our initial hypothesis, the performance of players
experiencing the game with real and placebo power-ups did not differ signifi-
cantly.” 3

Durch eine Belohnung, sei es auch nur eine irrelevante Belohnung, wird dem Spieler
suggeriert, dass er etwas geschafft hat, was sein Engagement und Ehrgeiz erhéht. Ein
groBes Problem hierbei ist dem Spieler nicht das Gefiihl zu geben einen vorgeschriebe-
nen Pfad zu erkunden. Er muss ein eigenes Bewusstsein fir seine Méglichkeiten
entwickelt haben. Dies kann durch Aufwertungen und Zuriickverfolgung von Wegen
ermdglicht werden.

Abb. 2: GTA Easter Egg

[3] Klimmt, C.,

& Hartmann, T.
(2006). Effectance,
self-efficacy, and the
motivation to play
video games. Play-
ing video games:
Motives, responses,
and consequences,
S. 133-145.
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Backtracking

Backtracking beschreibt das Zuriickverfolgen eines Weges oder einer Geschichte durch
neue Erkenntnisse innerhalb einer Narrative oder des Gameplays die dem Spieler neue
abzweigende Wege erméglichen.

In einer hohen Anzahl von Spielen ist dies eine sehr problematische Position. Wenn ein
Spieler backtracken muss, muss er eine bereits gesehene, leere Spielwelt noch einmal
abgehen. Er hat bereits alle Problematiken besiegt und muss nun wieder zuriick zum
Anfang und hat auf dem Weg nichts mehr zu tun.

Dieses Problem ist in Open-World Games sehr pragnant. Im Gegensatz zu linearen
Spielen, kann hier nicht einfach eine Cutscene eingeblendet werden und der Spieler in
ein neues Level transportiert werden. Das heif3t allerdings nicht, das das Problem nicht
auch in linearen Spielen existiert. Findet man zum Beispiel einen relevanten Gegenstand
in einem abgelegenen Raum, der dafiir sorgt, dass man an einer anderen Stelle voran
kommt, muss man immer noch den Raum und etwaige Korridore riickwarts wieder
abgehen. Das unterbricht das Tempo der Handlung. Statt an einer Sackgasse anzu-
kommen kann der Spieler in einem linearen Gamedesign einfach an einer Stelle im Level
wieder auftauchen, welche etwa gleich lang wie der Weg, den er auf dem anderen Weg
gegangen ist. Das bedeutet allerdings, dass der Spieler Inhalte des Spieles lberspringt.

Mit kreativeren Moglichkeiten wie zirkularen Leveldesign kann der Spieler wieder an der
selben Stelle herauskommen in der er hereingekommen ist. Allerdings gibt es hierbei
noch Probleme. Der Spieler kann an einer Stelle hédngen bleiben, oder etwa keine Muni-
tion mehr haben um weiter zu kommen. Ein gutes Beispiel fiir diese Art von Leveldesign
bietet ,From Software.”

Bestimmte Teile der Welt werden als Schliisselpunkte designiert an denen abgelegene-
re Teile der Welt wieder konvergieren. So wird dem Spieler ein gedankliches Layout der
Welt geboten, in der er sich besser zurechtfinden kann. Wie im echten Leben kann sich
der Spieler an Vistapunkten besser orientieren. AuBerdem kann der Person vorsétzlich
ein neuer Weg aufgezeigt werden, der nur mit einer Aufwertung aus einem vorherigen
Spielinhalt erreichbar ist, indem der Eingangspunkt zu dem bereits bekannten direkt
auf einen neuen Ausgangspunkt zeigt. Statt ein riesiges in sich geschlossenes Level zu
schaffen erschafft From Software auBerdem mehrere kleine Subziele. Diese sind fiir den
Spieler leichter zu bearbeiten sind, indem mehrere Checkpunkte innerhalb eines Berei-
ches gesetzt werden. Diese Checkpunkte dienen als Knotenpunkte und sind bereisbar,
weswegen unnétiges Backtracking unterbunden wird. AuBBerdem bieten diese Punkte,
als weitere Mechanik den Spielern eine Risiko-/Belohnungs-Dynamik. Die Zeit zu kiirzen,
die ein Spieler bereits erlebte Spielinhalte noch einmal erleben muss, ist in vielerlei
Hinsicht vorteilhaft. Diese Art von Ereignissen |asst die Engagement-Kurve des Spielers
abflauen.
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Das Reversionsproblem ist leicht zu beheben, wenn bereits beim Leveldesign dariiber
nachgedacht wurde. Sollte dies nicht der Fall sein, ist es allerdings nahezu unméglich
dieses Problem zu beheben. Ebenso wird mehr Planung in Anspruch genommen.

FORBIDDEN
Woopg

Abb. 3: ,From Software”: Bloodborne (Leveldesign)

Landmarken

Vistas oder hervorgehobene Punkte in Spielen kénnen dem Spieler eine Vielzahl von
Dingen suggerieren und durch Kompositionsstrukturen den Spieler erziehen Dinge
unterbewusst zu tun. So kann das Ziel eines Spielers unterbewusst gesetzt werden in
dem beispielsweise in der Ferne eine Markierung gesetzt wird.

Der Anfang von Journey ist hierbei sehr offen. Dem Spieler wird eine nahezu unend-
liche Wiiste prasentiert und es bleibt ihm offen in welche Richtung er geht. Lediglich
nachdem der Spieler seine erste Bewegung vollzogen hat schwenkt die Kamera auf ein
Objekt in der Ferne, welches dem Spieler sofort suggeriert, dass sein Ziel dort liegt. Um
darauf weiter aufzubauen, wird dem Spieler nach dem Erreichen seines ersten Zieles
seine Lage gezeigt und ein Grundversténdnis fur die Umstéande seines Charakters
prasentiert. Das Ziel des Spiels wird klar présentiert und ein Bezugspunkt gesetzt. Der
Spieler wird nahtlos in eine gréBere Spielwelt geleitet und ohne Unterbrechung auf sein
Umfeld vorbereitet.

Diese Design Prinzipien sind auch ein Standard innerhalb von Themenparks. Der Be-
sucher wird durch einen Ort geleitet und durch verschiedene Vistas, die oft Uber der
Horizontlinie platziert werden auf besuchbare Orte hingewiesen. Dies wird als
Enviromental-Storytelling beschrieben, welches sich besonders durch sogenannte
Weaning Points” auszeichnet. Diese Punkte stechen aus der Gewohnheit hervor und
sorgen fur besondere Aufmerksamkeit. Sie treten immer wieder ins Bewusstsein der
Person und eignen sich deswegen besonders als Leitfaden.
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Abb. 4: Journey: Beginning Abb. 5: Journey Vista/Goal
.
Sounddesign

Um ein besseres Verstandnis fiir Méglichkeiten und Optionen zu vermitteln kann dem
Spieler Auditorial eine Bestatigung fir richtige Aktionen vermittelt werden. Ton vermit-
telt nicht nur Wege und Systeme sondern kann einen Spieler auch lenken. Wenn ein Ton,
den der Spieler mit Gefahr oder Aussichtslosigkeit verbindet abgespielt wird, ist die
Chance hoch, dass dieser diesen Bereich des Spiels meidet. Ebenso kénnen Tone als Ab-
schluss einer Aufgabe vermitteln, dass der Spieler an dieser Stelle alles abgeschlossen
hat. Oft wird bei Ratseln oder Missionsabschliissen ein Ton abgespielt, der dem Spieler
signalisiert, dass er nun weiter kommt. Es kann mit Lautstarke und Abstinenz von Ténen
gespielt werden, um einen Tempowechsel im Denken der Person auszulsen. Ebenso
wird Routine im Spieler aufgebaut und dieser kann dadurch positiv oder negativ beein-
flusst werden. Hierbei kann Audio und Kamera zusammen spielen. Dies muss aller-
dings nicht passieren, um eine Reaktion im Spieler auszulésen. Wird ein bekannter Ton
gespielt, der immer visuell verstarkt wurde, in etwa durch einen Kamerazoom auf das
Objekt der Interesse, der nun aber weggelassen wird, so versucht der Spieler trotzdem
einen Zusammenhang selbst zu finden. Der Spieler kann sogar dazu erzogen werden,
einen Ton wahrzunehmen obwohl dieser nicht stattfand.

TRY NOT TO
HEAR THIS

Abb. 6: Coca Cola Werbung
Dem Spieler beibringen, wie man spielt - Tutorials
Im Gamedesign ist eine der gréBten Herausforderungen wie man einen Spieler dazu

bringt, vorgesehene Inhalte zu erkennen und seine Méglichkeiten im Spiel zu lernen und
abwégen zu kénnen. Hierbei spielt Kontextsensivitivat und Intrinsitat eine Rolle.
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Der Spieler kann gezwungen werden das Gelernte anzuwenden um einen Fortschritt im
Level zu bekommen.

Diese Art von Progression kann jedoch erzwungen wirken und den Spieler in einen be-
stimmten Gedankensatz bringen, der keine andere Anwendungsméglichkeit zu lasst.
Wird jedoch keine klare, eindeutige Anweisung gegeben, kann ein Spieler schnell ver-
loren wirken und frustriert werden.

Die Notwendigkeit von aktiven und passiven Tutorials ist oft von der Tiefe und
Komplexitét eines Spiels abhangig. Der Designer muss durch Spieletests abwagen, wie
gut das Spielsystem verstanden wird. Es gilt groBen Wert auf die Erfahrung und Kennt-
nisse der Zielgruppe fiir das Spiel zu legen.

.Since players seem to learn more from exploring than from reading text, we be- [4]Andersen, Erik,
. ey e . . . .. et al. The impact
lieve that it is important to design early levels in a way that maximizes a player’s ol

games of varying
complexity. In:
Proceedings of the
SIGCHI Conference

ability to experiment and discover game mechanics.” 4

Spieler-Engagement zeigt sich oft positiv beeinflusst durch eine implizite Anwendung on Human Fgctors in
. . . . o ee - omputing Systems.
von Tutorials. Text wird oft tiberflogen und sorgt je nach Komplexitat und Quantitat oft 2012. 5. 59-68.

fur Verwirrung des Spielers. In spéteren Bereichen des Spieles kann die Komplexitat
jedoch gesteigert werden.

O —
DASH

QUICK EVADE ON
GROUND OR AIR.
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0

JUMP
TAP FOR SHORT ~
HOLD FOR HIGH JUMP.

Abb. 7: Cuphead Tutorial
Anwendungsfall ,God of War (2018)"

.God of War” ist ein Action-Adventure-Spiel, dass von David Jaffe im Santa Monica Stu-
dio von Sony entwickelt wurde und stellt den vierten Teil der Spielereihe ,God of War”
dar. Es hat 2018 den ,Game of the Year” Award gewonnen und sich als brillantes Spiel
aus der Masse herauskristallisiert. Das Spiel ist ein schwer narratives Action-Adventure/
Hack'n Slay. Es zeigt angehenden Spieleentwickler einen Einblick in Best-Practices inner-
halb der beleuchteten Konzepte und stellt besonders gut dar, wie ein Spieler durch eine
Story basierende Spielwelt gefiihrt wird. Ich befasse mich im folgenden mit der ersten
Stunde des Spiels und stelle Konzepte klar, die angewandt wurden sind.
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In ,God of War” geht es um Kratos und Atreus, Vater und Sohn, die auf der Reise sind,
die Asche der kiirzlich verstorbenen Mutter zu verstreuen. lhr letzter Wunsch war es auf
dem hdchsten Berg der Welt verstreut zu werden. Schon innerhalb der Startnarrative
werden einige Kernkonzepte der Welt erklért und ein klares Ziel der Reise festgelegt.
Besonders interessant ist hierbei, dass der Spieler bereits vor dem Starten des Spiels
auf visuelle Leitung geeicht wird. So wird das Ziel der Reise bereits auf der
Spielverpackung als Vista gezeigt. Innerhalb der ersten Spieleminuten wird haufig die
Kamera auf den Berg gelenkt und auch dariiber gesprochen.

Das Designteam bedient sich an vielen visuellen Markern, die dem Spieler immer wieder
vorgefiihrt werden. So spielt das Haus, welches der Spieler am Anfang des Spiels be-
tritt, mehrere Male eine Rolle und wird wieder aufgefunden. In spateren Teilen der Ge-
schichte backtrackt der Spieler auBerdem zu dem Haus um einen wichtigen Geschichts-
punkt aufzugreifen. Das brillante Leveldesign schon im Tutorial Bereich, indem Kratos
seinem Sohn das jagen beibringt, ist hierbei besonders interessant. Die Jagd beginnt
am Haus und endet auch dort. Der Spieler wird in einer Art Kreis um das Haus gefiihrt,
ohne dabei wirklich zu merken, dass es ein Kreis war. Durch eine klare Ablenkung der
Jagd und aufkommenden Call-to-action in diversen Kdmpfen und Story-Abschnitten,
verliert der Spieler klar die Orientierung und es fallt nicht direkt auf, dass er im Kreis
gefiihrt wurde. Wahrend die Narrative klar linear gefiihrt wird ist der Spieler allerdings
niemals dazu angehalten auf eigene Faust zu handeln und andere Abschnitte des
Levels zu erkunden. Weicht er vom vorgesehenen Weg ab, wird er fiir seinen Aufwand
durch verschiedene sammelbare Gegensténde belohnt.

Das Tutorial / Der Anfang

Abb. 8: Erste Interaktion im Spiel Abb. 9: Kratos mit dem Baum

Schon innerhalb der ersten Interaktion wird ein schlaues Prinzip unterbewusst dem
Spieler beigebracht. Der Spieler muss einen Baum fallen. Hierbei bekommt er eine
Nachricht, die ihm zeigt welche Taste er hierbei verwendet. Die gewahlte Taste ist R1.
Im spateren Verlauf stellt sich heraus, dass alles was mit der Axt des Spielers zu tun hat,
auf R1 liegt. Ohne direkt im Kampf verwickelt gewesen zu sein, kann der Spieler dies
allerdings durch ausprobieren herausfinden. Dies erlaubt den Spieler eine eigene
Erkenntnis gefunden zu haben, ohne diese direkt beschrieben bekommen zu haben.
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Nachdem fallen des Baumes wird der Charakter Kratos weiter herausgearbeitet. Der
Spieler erkennt, dass Kratos zu gro3en Dingen fahig ist. Er nimmt den soeben geféllten
Baum auf die Schulter.

Dem Spieler werden drei Dinge gezeigt. Kratos ist nicht normal. Er kann sich noch be-
wegen und er geht einem Ziel nach. Der Spieler kann sich hier nicht frei bewegen, aller-
dings wird diese Unterdriickung durch aktiven Dialog vermindert. Die Konzentration des
Spielers liegt auf der Narrativen. Er bekommt folglich passiv das Gameplay beigebracht.

Wiederkehrende Elemente vermitteln sofort ein Gefiihl von Vertrautheit und bieten eine
Méglichkeit von sich aus auf die Lésung von Problemen zu kommen. So sind alle Berei-
che an denen Kratos klettern kann leicht wei3 hervorgehoben. Das verrat nicht nur,
dass es dort weitergehen kann, sondern kann auch unterbewusst angewendet wer-
den. Hervorhebungen trimmen den Spieler darauf eine Erwartung zu haben. In Ratseln
beispielsweise muss ein Tutorial fiir eine neue Art einen Gegenstand zu benutzen nicht
mehr gegeben werden. Axt-Interaktionsmdglichkeiten sind Blau gekennzeichnet. Die
Axt leuchtet auch Blau, um einen dezenten Hinweis zu bieten.

Bei tiefer gehenden Mechaniken muss das Spiel allerdingsauf Textoptionen zurlick-
greifen. Bei diesen Mechaniken ist zu erwarten, dass das Zielpublikum nicht instinktiv
herausfinden kann, wie sie funktioniert. Hierbei entsteht erhéhte Spieltiefe und
Komplexitét. Diese muss abgewéagt werden, denn zu hohe Komplexitét kann den Spieler
schnell verwirren. ,God of War” |3st dieses Problem, in dem es immer einen direkten
Anwendungsfall zu komplexen Mechaniken gibt. So kann ein Gegner zum Beispiel
leichter durch die beschriebene Mechanik bezwungen werden.

Abb. 10: Das erste Ratsel, Interaktionspunkte sind leicht blau. Abb. 11: Texttutorial - NPC Kommandos

Atreus - The Boy

Atreus lbernimmt in ,God of War” neben seiner Hauptrolle innerhalb der Narrative eine
wichtige Flihrungsrolle fiir den Spieler. In vielen Spielen ist die Rolle des Vertrauten, der
in Pat Situationen die entscheidenen Tipps gibt, oft sehr einseitig besetzt. So wird z. B.
in ,The Legend of Zelda: Ocarina of Time" der Hilfscharakter Navi oft als nervig wahrge-
nommen, weil seine einzige Aufgabe ist Tipps zu geben, ohne Relevanz im Gesamtbild.
Atreus nimmt mehrere Rollen gleichzeitig ein. Er hilft im Kampf und gibt dem Spieler
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[5] Winters, Glenn
Joseph; ZHU,
Jichen. Guiding
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structural composi-
tion patterns in 3D

adventure games. In:

FDG. 2014.

nach Feststecken einige Hinweise. AuBerdem hat er einen Story tibergreifenden Charak-
terwandel, der ihn als Charakter interessant macht. Gibt man diesen Charakteren eine
gréBere Signifikanz, so wird er von Spielern mehr gewertschatzt und als wichtig
wahrgenommen.

Atreus ist nicht-spielbar, kann aber durch den Spieler Kommandos gegeben werden.
Diese Kommandos helfen bei bestimmten Abschnitten des Spieles und geben dem
Spieler Entscheidungsansatze um Herausforderungen zu schaffen. Der Spieler kann sich
hier also entscheiden, inwiefern er Atreus einsetzt, um seine Aufgabe zu unterstitzen.
Er muss sich auBerdem entscheiden, ob er Atreus Waffen statt seiner eigenen aufwer-
tet. Dies schafft eine Art von Player Agency, die Uber die Story hinaus geschieht. Atreus
wird haufig als Kamerapunkt benutzt, er geht voraus und die Kamera folgt automatisch,
sollte der Spieler Atreus aus den Augen verlieren, macht dieser meistens einen Kom-
mentar dazu, der allerdings seiner Rolle als Sohn von Kratos gerecht wird. Er verhalt sich
trotz seiner Gameplay-Verpflichtungen noch Charakter getreu.

Abb. 12: Arteus mit Pfeil und Bogen

Player Agency in ,,God of War”

A key challenge in computer games, especially the narrative-centric ones, is
the well-known “narrative paradox” — the conflict between designers’ authorial
control to maintain certain qualities of the experience and players’ agency to
explore and interact with the world as they wish.” ®

In ,God of War” ist das Narrativen-Paradox sehr pradominierend. Der Spieler wird
durch die Story in seiner Entscheidungsfreiheit eingeschréankt. Leveldesign und Charak-
teranpassungen miissen hier helfen, um dem Spieler liberzeugende Agency zu vermit-
teln ohne dabei anmaBend zu sein.

Der Spieler wird von Atreus sténdig auf den richtigen Weg gefiihrt. Sollte er sich aller-
dings dafir entscheiden einen anderen Weg zu gehen, wird er von Atreus mit schnitti-
gen Kommentaren geflankt. Die Entscheidung des Spielers wird allerdings immer

mit Power-Ups oder der Spielwdhrung belohnt. Der Entdeckungsdrang wird angefacht
und es entsteht kein negativer Raum.
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«It is because many objects afford and facilitate our activities, obliging us to do [6] Albena Yaneva
. . . . . e - Border Crossings:
certain things and forbidding us from doing others. Making the Social

Hold: Towards an
Actor-Network

Yaneva beschreibt, wie tagliche Konnotationen und Verkniipfungen von Objektfunktio- &eof;)y of Design
nen uns einen Eindruck schafft, was wir tun und nicht tun kénnen. Diese Art des pas-
siven Lernens wird auch in ,God of War” aufgezeigt. Wenn also in der Ferne Objekte
sichtbar sind, die einen gewissen Wiedererkennungswert besitzen, i.e. Gefa3e, Treppen,
Tiiren, so miissen diese auch erreichbar sein. Der Spieler versucht demnach von sich aus
diese zu erreichen. Innerhalb dieser optionalen extra Spielabschnitte, die nicht zur Nar-
rativen beitragen, kann der Spieler neue Arten von Réatseln entdecken, die das Gelernte
aus der Narrativen weiterentwickeln und referenzierten. Hat der Spieler zum Beispiel
grade gelernt, wie er die Axt wirft, so wird im optionalen dieses Wissen vertieft und neu
angewandt. Der Spieler hat ein Erfolgserlebnis. Diese optionalen Wege werden unter
zwei Arten ans Leveldesign angebunden, um Backtracking zu vermeiden. Entweder ist
der Abschnitt in einem einzelnen kleinen Raum, weswegen kein Backtracking stattfinden
kann oder es handelt sich um einen Weg, der nahtlos wieder an den Hauptweg an-
knlpft. Das passiert oft durch eine neue Etage oder zirkuldres Design. In ,God of War”
gibt es keine hundert prozentig richtige Antwort fiir die beste Ausriistung. Der Spieler
kann immer entscheiden, welchen Spielstil er verfolgen will.

EIEGRALE
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# Frozen Flame
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Abb. 13: Upgradesystem von ,God of War”
Bosskampfe

In vielen Spielen sind Bosskampfe die memorablen Geschehnisse. Spieler erinnern sich
gerne an einen epischen Kampf zuriick. Geschulte Augen kénnen in den meisten Spielen
oft schon vorher erkennen, wenn ein Bosskampf stattfindet. Die Umgebung passt sich
der bendtigten GroBe fiir einen Kampf an, die Musik &ndert sich ominés, der Zenit

der Handlung wurde erreicht.

Bosskampfe in ,God of War” sind oft kaum absehbar. Schon im Tutorial Bereich gibt es
zwei verschiedene Bosskampfe. Keiner davon konnte vorausgeahnt werden. Die Arena
war nicht vorher sichtbar und der Spieler wurde sichtlich Gberrascht. Hier bricht

.God of War”, einen Stereotypen, was memorabel ist. Bosskdmpfe sind in Akte oder
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Phasen eingeteilt, in denen sich der Schauplatz schlagartig wechseln kann. Lediglich
Phaseniibergénge beinhalten Quicktime-Events, Events in der Spieler durch driicken
einzelner Knépfe Einfluss in das Geschehen nehmen kann. Quicktime-Events sind das
Epitom vom Verlust von Player- Agency. In ,God of War” wurde diese Gefahr allerdings
weitestgehend eliminiert, in dem diese relativ kurz Gehalten werden und nur zum
Voranbringen der Story benutzt werden. So werden im vierphasigen Kampf gegen
«The Stranger”, drei Quicktime-Events benutzt, um die Phasen zu wechseln.

Abb. 14: Kampf gegen ,The Stranger” - Quicktime-Event

Zusammenfassung

Wie man als Entwickler einen Spieler durch seine Erschaffung lenkt, ist eine schwierige
Einteilung und muss standig abgewogen werden. Die Einschatzung vom Zielpublikum ist
hier essentiell. Nicht jeder Spieler ist wie der andere. Dem Spieler kann auf viele Weisen
unterbewusst zu Dingen bewegt werden, allerdings werden diese Weisen, je nach dem
wie originell sie sind, trage und werden leichter vom Spieler erkannt. Wie man einen
Spieler komplette Agency vermitteln kann, ist von Spiel zu Spiel scherz abzuschatzen.
Ebenso ist Literatur, die direkt auf Videospiele anwendbar ist noch sehr rar. Ein gutes
Lernergebnis fiir Spielerdirektion kann noch nicht gewéhrleistet werden. Agency
wandelt immer auf einem schmalen Grad, der sich aus Budget, Zeit, Publikum und
Narrative zusammensetzt. Ebenso muss zwischen Tiefe und Komplexitét eines Spie-

les balanciert werden. Ein Spieler muss immer das Gefiihl haben aus eigenem Antrieb
etwas entdeckt zu haben, wenn das hinter einer riesigen Verstandniswand versteckt ist,
werden Spieler hdufig verschreckt. Ist diese Wand jedoch so niedrig, dass der Spieler
Uberhaupt nicht klettern muss, ist er gelangweilt. Einen Spieler durch diese Problemati-
ken unsichtbar zu leiten, ist die K&nigsdisziplin fiir gute Spieleentwickler.
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BEI UBISOFT

Interview mit
Tanja Witke

Arbeitet heute als
Programmiererin bei
Ubisoft Berlin

Als nachstes stellen wir euch Tanja Witke vor. Sie
hat an der Hochschule Harz Medieninformatik
studiert und arbeitet heute bei Ubisoft Berlin als
Programmiererin und nimmt am ,,Graduate Pro-
gram” teil.

Hallo Tanja! Danke, dass wir dich zu deinem Stu-
dium interviewen kénnen. Welche Féicher fielen
dir wihrend deines Studiums leicht und welche
eher schwerer?

64

Studierte
Medieninformatik

Der schénste Teil im Studium war fiir mich mit
Abstand das Eigenprojekt. Abgesehen davon
mochte ich Programmieren, Animation und Audio
besonders gerne. Mir sind vor allem die Klausuren
schwergefallen.

Was wiirdest du riickblickend anders machen?
Es war ein Fehler meine Mdbel aus Berlin mitzu-
nehmen. Dadurch hatte ich riickwirkend Umzugs-

kosten eingespart.

Tanja neben einer ,Raving Rabbids” Statue des Publishers Ubisoft



INTERVIEW MIT TANJA WITKE

Hast du Tipps fiir das Studium?

Fragt euch nicht, was ihr alles fir das Studium
machen konnt. Am Ende geht es nicht darum,

in jedem Fach die beste Note zu schreiben oder
den Abschluss in den Handen zu halten. Seht das
Studium als Angebot und schaut, was ihr daraus
fir euch (und euer Portfolio) mitnehmen kdnnt.
Konzentriert euch auf die Dinge, die euch beson-
ders viel Spal3 machen oder die ihr spater noch
brauchen werdet und versucht darin euren Schwer-
punkt zu setzen. Sofern Noten in eurer Branche
nicht so wichtig sind, macht nur das Notigste bei
allem was nicht zu diesen Kriterien passt.

Mit welchem Thema hat sich deine
Abschlussarbeit beschéaftigt?

Ich habe innerhalb von Spielkarten eines Com-
puterspiels strategisch glinstige Engpasse und
Regionen gesucht, um sie anschlieBend der
gegnerischen kinstlichen Intelligenz als Teil ihrer
Wissensbasis zur Verfligung zu stellen.

Wie verlief deine Suche nach einer
Praktikumsstelle? Wo hast du nach einem
Praktikum gesucht?

Das Praktikum ist eine wunderbare Mdglichkeit,
den méglichen sp&teren Beruf nochmal zu testen
und evtl. sogar verschiedene Bereiche auszupro-
bieren. Ich habe mir daher viel Zeit fur die Suche
genommen und einige Bewerbungen geschrieben,
bevor ich bei ,KING Art Games” angenommen
wurde. Am besten geht man direkt auf die Web-
seiten verschiedener Firmen und sucht dort nach
Ausschreibungen oder bewirbt sich einfach initia-
tiv. Oft habe ich vorher auch einfach telefonisch
angefragt, ob momentan Praktikanten gesucht
werden.

Was waren deine Aufgaben im Praktikum? War
es so, wie du es dir vorgestellt hast?

Wie oben schon angedeutet, habe ich Verschiede-
nes ausprobiert und konnte mir so nochmal selbst
bestatigen, dass Programmierung vorerst die
richtige Entscheidung fiir mich ist. Uber Modeln,
Riggen, Animieren bis hin zum Erstellen von

2D und 3D Effekten war neben dem Programmie-
ren alles dabei. Dementsprechend war es sehr
abwechslungsreich und hat meine Erwartungen bei
Weitem Ubertroffen.

Wie wichtig war dein Portfolio fiir die Bewer-
bung?

Das Portfolio war und ist mit Abstand das Wich-
tigste fir jede Bewerbung. Stellt am besten Quali-
tat Uber Quantitat und nehmt nur Projekte mit rein,
die auch wirklich etwas mit dem Job zu tun haben,
welchen ihr ausfiihren wollt.

Wie bist du zu deiner aktuellen Arbeitsstelle
gekommen?

Ich habe mich bereits wahrend des Schreibens der
Bachelorarbeit bei dem ,Graduate Program” von
Ubisoft beworben und arbeite dort nun seit knapp
fiinf Monaten an Bugs, Prototypen und Features.

Damit wéren wir am Ende des Interviews
angekommen. Hast du noch einen Rat, den du
den Leser*innen mit auf den Weg geben
mochtest?

Macht euch nicht zu viele Sorgen, was die Zukunft
angeht. Am Ende wird Gberall nur mit Wasser
gekocht. Ich habe sehr gute Erfahrungen damit
gemacht, einfach ehrlich zu sagen, was ich will oder
mir wiinsche. Ganz wichtig, lasst euch nicht zu sehr
von hohen Anforderungen in Jobausschreibungen
abschrecken! Versucht es einfach. Manchmal ist
man ganz lberrascht, dass es doch klappt. Und
wenn nicht, kennt man immerhin schon den Be-
werbungsprozess und kann sich gezielter auf den
nachsten Versuch vorbereiten.
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Abstract

In dieser wissenschaftlichen Arbeit erldutere ich einige Prinzipien des guten Lernens und
wie sie angewendet werden kénnen um Spielern einen geeigneten Einstieg in ein Video-
spiel in Form von Tutorials zu ermdglichen. In dieser Arbeit werde ich auBerdem die
Notwendigkeit von Tutorials in Videospielen in Frage stellen. Schlussendlich verdeutli-
che ich die Effektivitat der besprochenen Lernprinzipien in Tutorials anhand des Spieles
«The Witness"”, welches ohne ein gesprochenes oder geschriebenes Wort ein effektives
und doch so ,unsichtbares” Tutorial besitzt.

Einleitung

Tutorials sind aus zweierlei Griinden essenzieller Bestandteil der Spielerfahrung in
Videospielen. Auf der einen Seite sind sie der erste Berlihrungspunkt, den Spieler

mit dem Spiel haben und der beriihmte , erste Eindruck” hat bekanntermafB3en einen
besonders groB3en Einfluss auf den Betrachter. Auf der anderen Seite setzt ein gu-
tes Tutorial die Grundlagen fiir ein breites Verstandnis der Spielmechaniken und hat
somit Einfluss auf den Erfolg den die Spieler im Spiel haben. Der Soziolinguist James
Paul Gee schreibt in den ersten Zeilen seines Artikels ,Learning about learning from a
video game: Rise of Nations” (2003):

»If a game cannot be learned well, then it will fail to sell well, and the
Company that makes [it] is in danger of going broke. [...] Thus, if only only
to sell well, good games have to incorporate good leraning principles in

"1

vertue of which they get themselves well learned.

Game Designern wird also ans Herz gelegt mit ihrem Tutorial den Spieler effektiv und
eingehend beizubringen wie das Spiel funktioniert um gréBeres Engagement im Spie-
ler zu wecken und somit friihe Erfolgserlebnisse zu provozieren. Diese Arbeit bietet
einen Exkurs in die erwédhnten ,good learning principles” und wie sie im 2016 erschie-
nenen Adventure-Puzzlespiel ,The Witness” angewandt wurden ohne dem Spieler
aufzufallen.

In dieser Arbeit werden die Worte ,Spieler*innen” und ,Lernende” vertauschbar und
mit gleicher Bedeutung genutzt.

Lernprinzipien in guten Spielen

So lange es Videospiele gibt stehen Spieledesigner vor der Aufgabe den Spieler*innen
beizubringen wie das Spiel funktioniert. Dabei stellten sich diverse Prinzipien heraus,
welche der breitesten Gruppe an Spielern extrem effektiv Wissen vermitteln konnten
ohne, dass die Spieler sich wirklich auf das Lernen konzentrieren mussten. Unter den
richtigen Vorraussetzungen ist lernen, wie Sex, biologisch motivierend und fiir den
Menschen vergnliglich 2. Einen starken Vorteil den Videospiele gegeniiber z. B. Schu-
len haben, wenn es um Lernen geht, ist dass Wissen besser aufgenommen wird, wenn
Lernende sich wie die Beschaffer des Wissens fiihlen, also aktiv an Wissen gelangen
statt es passiv zu empfangen. Doch auch in Videospielen finden wir Tutorials, welche,



ESSAY VON DANIEL SOHNER

als eines von vielen Problemen, auch das Prinzip des ,Co-Designs” ? verletzen.

Paul Subbady nennt sie in seinem Text ,Tutorial by Exposition” * und riigt sie als eine
der ineffektivsten Arten von Tutorials. Diese Tutorials zeigen dem Spieler meist durch
eine Grafik die Steuerung des Spielercharakters oder besonders wichtige Spielme-
chaniken auBerhalb des eigentlichen Spieles. Fiir den Spieler ist dies das Videospiel-
Aquivalent von Textbuch-Lernen. Neben dem Prinzip des ,Co-Designs” verletzen
diese Tutorials ebenfalls die Idee, Informationen ,On Demand” ° und , Just in Time" ¢
bereitzustellen.

Menschen sind offensichtlich recht schlecht darin sich verbale Informationen zu mer-
ken wenn sie frei von Kontext gegeben werden. Designer kénnen damit rechnen, dass
eine groBe Gruppe von Spielern durch Misserfolg frustriert wird, wenn sie ein ,Tutori-
als by Exposition” vorgesetzt bekommen. Dabei kann es an den kleinsten Hiirden wie
der Steuerung oder den Hauptmechaniken scheitern.

.Today, a game’s fate is often determined based on first impression only
with so many games to play, no one wants to stick with one that isn’t
immediately ebjoyable.” 7

J.P. Gee argumentiert daher, dass verbale Informationen am besten auf Abruf und
gerade rechtzeitig geliefert werden. Gemeint ist, dass Spieler Informationen durch
ein Tutorial (z. B. in einem kleinen Pop-Up) erhalten, wenn sie an einem Punkt im Spiel
angekommen sind, an dem sie diese Information bendtigen. Nur dann werden sich

Spieler verbale und textuelle Informationen effektiv merken, denn der Anwendungsfall

liegt somit direkt vor dem Spieler. Dieses Prinzip lasst sich leicht mit einem Beispiel
unterstreichen. Sagen wir, man zieht in eine neue Wohnung und hat sich neue Mébel
vom Einrichtungsfachgeschaft seines Vertrauens besorgt. Wenn man jetzt diese M&-
bel aufbauen méchte, ware es dann ratsam die Aufbauanleitung einen Abend vorher
komplett zu lesen? Wahrscheinlich nicht. Ich wiirde argumentieren es wére effektiver
der Anleitung Schritt fiir Schritt nachzugehen wahrend das Mobiliar aufgebaut wird.
Mé&chte man nun diesem Prinzip gerecht werden kénnte man auf den Schluss kom-
men, den Spieler einfach ins Geschehen zu werfen und ihm mit kleinen Pop-Ups und
ohne designiertes Tutorial effektiv durchs Spiel zu bringen. Davon wiirde ich jedoch
aus zwei Grinden abraten: Aquarien und Sandkasten. J.P. Gee definiert ,Fish Tanks”
und ,Sandboxes” als abgegrenzte Systeme in denen der Spieler die zwei Griinden
abraten: Aquarien und Sandké&sten. J.P. Gee definiert ,Fish Tanks” und ,Sandboxes”
als abgegrenzte Systeme in denen der Spieler die Spielwelt auf ungefahrliche Art und
Weise erlebt und Mechaniken lernt. ,Fish Tanks” sind im Grunde vereinfachte Syste-
me, welche der Welt eines komplexen Spieles nahe kommen, jedoch in einer solchen
Art vereinfacht sind, dass der Spieler nicht von der Vielzahl an Informationen und
Variablen eingeschiichtert wird. Diese Tutorials vermitteln den Zusammenhang von
einzelnen Mechaniken und wie sie sich auf die Spielwelt auswirken ohne dem Spieler
im gleichen Atemzug komplett Mechaniken erklaren zu miissen, die der Spieler gar

nicht bendtigt um erste Erfolge auBerhalb des Tutorials zu erreichen. Spielmechaniken

in Verbindung miteinander zu erleben verhindert auBer dem, dass Spieler selbststén-
dig kreative, jedoch falsche Annahmen tGber Mechaniken herstellen.

[3] Gee, J.P.,
Learning by Design:
Good Video Games
as Learning Machi-
nes (2005), S. 6

[4] Suddaby, Paul,
The Many Ways to
Show the Player
How It's Done With
In-Game Tutorials
(2012)

[5] Gee, J.P.,
Learning by Design:
Good Video Games
as Learning Machi-
nes, S. 11

[6] ebd.

[7] Suddaby, Paul,
The Many Ways to
Show the Player
How It's Done With
In-Game Tutorials
(2012)
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[8] Gee, J.P.,

Learning by Design:

Good Video Games
as Learning Machi-
nes (2005), S. 12

[9]ebd. S. 12
[10] ebd.
[11] ebd.S. 9

.~When confronted with complex systems, letting the learner see some basic
variables and how they interact can be a good way into confronting more
complex versions of the system later on. It allows learners to form good,
strong, fruitful hypotheses at the outset and not go down a garden path.”

.Sandboxes"” folgen einem dhnlichen Prinzip. Spieler werden hier in ein abgegrenztes
System geworfen, welches von Mechaniken und Spielwelt her genau wie das rich-
tige Spiel sind, jedoch wird der Spieler ermutigt sich auszuprobieren und Fehler zu
machen, da die Gefahr zu versagen stark gesenkt wird. Nichts ist vernichtender als
den Mut aufzubringen etwas zu riskieren und sofort durch Misserfolg enttduscht zu
werden.

. The cost of taking risks, trying out new hypotheses, is too high. The player
sticks to the tried and true well-ridden road, because failing will mean boring
repetition of what he or she already well knows.” ¢

Dieses Zitat bezieht sich auf die Idee, Spieler wieder und wieder durch den gleichen
Abschnitt eines Spieles zu schicken bis sie ihn gemeistert haben. J.P. Gee stellt hier
die Parallele zum Schulsystem her, in dem neue Denkanséatze, wenn sie scheitern nicht
mit der Erkenntnis belohnt werden, dass man Etwas falsch gemacht hat, sondern da-
mit bestraft werden, dass Etwas falsch gemacht wurde. Er schreibt:

~Good games dont do that. They create sandboxes in the beginning that
make the player feel competent when they are not [...]. Players do fail, of
course; they die and try again, but in a way that makes failure part of the fun
and central to the learning.” "°

So wahr es ist, dass Scheitern zum Lernprozess dazugehért, kénnen gute Spiele je-
doch auch verhindern, dass Spieler falsche Annahmen lber die Spielwelt formen und
letztendlich scheitern, da ein kleines Missverstandnis der Mechaniken im sp&teren
Spielverlauf zu permanenten Misserfolg flihrt. James Paul Gee nennt das notwendige
Prinzip ,Well ordered Problems"”. Wenn Spieler zu frith mit zu komplexen Problem-
stellungen konfrontiert werden, werden sie Hypothesen formen, welche vielleicht fiir
simple Herausforderungen funktionieren, jedoch spater schief gehen und ultimativ zu
Misserfolg fihren.

.In particular, early problems are designed to lead players to form good
guesses about how to proceed when they face harder problems later in in the
game. In this sense, earlier parts of a good game are always looking forward
to later parts.” '

Dies alles sind Prinzipiell, die gute Spiele implementieren um dem Spieler einen erfolg-
reichen Start in das Spiel zu ermdglichen.

Insbesondere ,Fish Tanks” und ,Sandboxes” haben einen gigantischen Einfluss auf
den Lernerfolg und somit auf das Spielvergniigen in den ersten Minuten des Spieles.
Der Spieler ist nun gut ausgebildet um den Rest des Spieles problemlos zu
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bewaltigen, ohne Probleme bis zum Ende zu kommen und das Spiel beiseite zu legen.
Klingt nicht richtig, oder? Natiirlich miissen dem Spieler schwere und schwierigere
Herausforderungen bereitgestellt werden um Spielspal3 aufrecht zu erhalten.

~When learning stops, fun stops and playing eventually stops. For humans,
real learning is always associated with pleasure, is ultimately a form of

playing.” 2

Und wo das Lernen nicht aufhért, da héren auch gute Lernprinzipien nicht auf. Gute
Spiele sind essenziell ein niemals endendes Tutorial, d.h. ein System, welches dem
Spieler beibringt das Spiel zu spielen.

.Cycles of Expertise” und ,Pleasantly Frustrating” sind eng verbundene Prinzipien, die
weiterfliihrendes Lernen mit sich bringen und, im Idealfall, permanentes Spielvergnii-
gen nach sich ziehen.

~Expertise is formed in any area by repeated cycles of learners practicing
skills until they are nearly automatic, then having those skills fail in ways that
cause the learners to have to think again and learn anew.” 3

Expertise ist hier das Wissen Uiber die Techniken und Strategien eines Spieles welche
vom Spieler perfektioniert werden. Um SpielspaB3 aufrecht zu erhalten muss dieses
Wissen immer wieder mit schwierigeren Sachverhalten herausgefordert werden. Doch
die Erhéhung des Schwierigkeitsgrades sollte sich nicht anfihlen wie die Teilnahme an
der Tour de France gleich nachdem man Fahrradfahren gelernt hat. In guten Spielen
fihlen sich neue Herausforderungen an als waren sie gerade so im Rahmen der Exper-
tise des Spielers. Das verhindert Frust und Verwirrung lber die neu gestellte Aufgabe.
Spieler sind nicht so weit entfernt von der Bezwingung der neuen Herausforderung,
dass sich ein Geflhl von Ratlosigkeit oder Unwissen breit macht sondern fiihlen, dass
der Aufwand bezahlt macht, den sie beim Lernen der Grundlagen erfahren haben.

.When players lose to a boss, perhaps multiple times, they get feedback ab-
out the sort of progress they are making so that [...] they know if and how they
are moving in the right direction towards success.” "

Genau dieses Gefiihl vom Bezwingen neuer Herausforderungen und dem Feedback,
das Spieler {iber ihren Fortschritt erhalten, ist was das Pacing des Spieles ausmacht.
Das Aufzéhlen und Erlautern von Lerntechniken kdnnte jetzt noch einige Seiten so
weitergehen, allein die beiden, in den Zitationen erwéhnten, Arbeiten von James

Paul Gee enthalten liber 30 Prinzipien, die man als Prinzipien guten Lernens anfiihren
kénnte. Doch bisher wurden diese Prinzipien als so etwas wie Allheilmittel dargestellt,
was die weil3 Gott nicht sind. Die Nutzung und Implementierung von Tutorials ist stark
abhéngig von der Komplexitat und Art des Videospieles, auf das sie angewendet wer-
den sollen. Wenn man {iber die Niitzlichkeit von Tutorials spricht sind diese Faktoren
essenziell um nicht nur gute sondern auch angemessene Tutorials zu designen.

[12] Gee, J.P., Lear-
ning about Learning
from a Video Game:
Rise of Nations
(2004), S. 24

[13] Bereiter, C. &
Scardamalia, M.,
Surpassing Our-
selves: An Inquiry
into the Nature
and Implications of
Expertise (1993)

[14] Gee, J.P.,
Learning by Design:
Good Video Games
as Learning Machi-
nes (2005), S. 10
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[15] Andersen, E.;
O'Rourke, E,; Liu, Y.;
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Cooper, S.; Popovic,
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Tutorials on Games
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Notwendigkeit von Tutorials in Spielen unterschiedlichen
Schwierigkeitsgrades

Es sollte den Leser nicht Uberraschen, dass sich die, sowieso schon spéarliche, Literatur
Uber das Thema Videospiel-Tutorials nicht besonders mit dem Thema der Notwendig-
keit eben Dieser auseinander gesetzt hat. Es erscheint wie ein ,,No-Brainer”. Tutorials
sind dafiir da dem Spieler beizubringen wie man das Spiel spielt, warum sollte es
Spiele geben, in denen man kein Tutorial einbaut? Acht Wissenschaftler der Universi-
ty of Washington haben sich dieser Fragestellung angenommen. Alle Informationen
stammen daher aus ihrem Artikel ,The Impact of Tutorials on Games of Varying Com-
plexity”. In diesem Artikel wurde untersucht wie sich 4 Faktoren auf die Spielerinterak-
tion von 3 Spielen unterschiedlichem Schwierigkeitsgrades auswirken. Daran wurden
Schlussfolgerungen Uber die Effektivitat der einzelnen Faktoren gezogen.

LAlthough many factors influence tutorial design, we chose to focus on four
specific tutorial characteristics: the presence of tutorials, the context-sensi-
tivity of tutorial instructions, the freedom given to users during the tutorial

instructions, and the availability of additional help on demand.” '

Die genutzten Variablen sind durchaus aussagekraftig, da sie unter anderem auf den
Prinzipien Beruhen, welche J.P Gee schon friih herausgestellt hat. Context-Sensitivity
beschreibt, dass das Tutorial im Spiel vorhanden ist, Context-Insensitive beschreibt
ein Tutorial, in welchem Spieler auBerhalb des Spieles nachschlagen miissen. Viele
von Gee's Prinzipien setzen vorraus, dass Tutorial-Informationen innerhalb des Spieles
vorhanden sind, besonders die Prinzipien ,On Demand"/,Just in Time" sowie ,Fish
Tanks” und ,Sandboxes”. ,Freedom” gibt in der Studie an zu welchem Grad die
Spieler im Tutorial, wenn es eines gibt, dazu gezwungen werden, Aktionen auszufiih-
ren, wenn sie sie lernen. Auch hier greift wieder das Prinzip Informationen so nah wie
mdglich an der ersten Ausfiihrung der Aktion zu préasentieren. Fiihrt der Spieler diese
Aktion nicht aus, sollte sich kein Lernerfolg verzeichnen lassen. An dieser Stelle ist zu
vermerken, dass es auch Forscher gibt, welche diesem Prinzip in gewisser Weise ent-
gegen stehen. Paul Suddaby schreibt in ,The Many Ways to Show the Player How It's
Done With In-Game Tutorials":

«[L]et’s assume that the player will fail to notice [...] cues and end up [not
performing the task]. [W]hat do you do about it? Do you force the player]|...]?
Do you present the player with the tutorial every single time [...]? Depending
how you answer these questions, the contextual lesson can end up being very
slick tutorial or an annoying pest most players will turn off, and a tutorial that
is turned off is a tutorial that is teaching nothing at all.”

Der letzte Punkt bezieht sich auf die Méglichkeit sich jederzeit zusatzlich Hilfe zu
holen, wenn der Spieler sich danach fiihlt. Auch diese Variable ist in vieler Hinsicht auf
«Information on demand” bezogen und darauf den Spieler seine eigene Geschwindig
keit finden zu lassen, was J.P. Gee als ,Customize” bezeichnet. Die Studie konnte viele
Zusammenhange zwischen der Komplexitat der Spiele und der Notwenigkeit der
einzelnen Tutorial-Variablen finden. Im groBen und ganzen stellt die Studie fest:
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«Tutorials had the greatest value in the most unconventional and complex
game. [...] [T]utorials had surprisingly little impact on Refraction and Hello
Worlds, which are less complex, more similar to other games and easier to
learn through experimentation.” '

Wie stark diese Tendenz ist wird deutlich wenn man sich die konkreten Zahlen an-
schaut. Das komplette , Foldit” konnte nur durch die Nutzung von kontextsensitiven
Tutorials bewirken, dass 75% mehr Level gespielt wurden und Spieler durchschnittlich
29% mehr Zeit in dem Spiel verbrachten als ohne Tutorial. Sogar kontextinsensitive
Tutorials erzielten eine Erhéhung der Levelabschliisse um 25% und eine Erhéhung der
Spielzeit um 12%. Auf der anderen Seite jedoch wirkten sich kontext-sensitive Tutori-
als sogar negativ auf Spiele mit niedriger Komplexitat aus. 3,5% mehr Spieler 6ffneten
das Spiel nochmal wenn sie gar kein Tutorial vorgesetzt bekamen als mit den, theore-
tisch sehr hilfreichen, kontext- sensitiven Tutorials.

Dieser Trend setzt sich Uber die anderen Variablen fort. Miissen wir nun also alles, was
wir wissen Uber Bord werfen und von vorne beginnen? Nein, wir missen nur bemer-
ken, dass Tutorials in Videospielen nicht immer sinnvoll sind. So sehr Designer auch
die Einzigartigkeit in ihren Spielen sehen, helfen Tutorials manchmal einfach nicht,
sondern vermitteln dem Spieler, man miisse ihm die einfachsten Mechaniken und
Interaktionen erklaren. Spieler brauchen die Information ,Du stirbst wenn dein Leben
auf Null sinkt” heute einfach nicht mehr. Im schlimmsten Falle empfinden sie diese Art
von Tutorial als Information, dass der Designer nicht denkt, dass sie schlau genug sind
das selber herauszufinden. AuBBerdem sollte die Erfahrung im Spiel zu sterben sowieso
eine Erfahrung sein, die die Spieler machen und nicht sofort dafiir bestraft werden,
wir erinnern uns.

»Just as it's the worst tutorial type, having no tutorial at all is also the best,
and this has everything to do with the inherent nature of video games. As an
interactive medium, video games, just like any other type of game, are at their
core about overcoming challenges [...]. The interactive nature of a video game
experience almost always demands some type of adversity for the player to
overcome.” 77
Definitiv war ,kein Tutorial” nicht immer das beste Tutorial, doch wir leben bald in den
20er Jahren des 21. Jahrhunderts, 1979 kam die erste Heimkonsole auf den Markt. In
diesen 40 Jahren haben wir eine riesige Menge an Videospielen kommen und gehen
gesehen und Mechaniken gelernt die wir auch nicht sofort wieder vergessen haben.
Niemand muss mir oder lhnen sagen, dass man um bei Mario zu Springen den A-Knopf
driickt, jedermann weiB3, dass man in ,Call of Duty” Gegnern Schaden macht indem
man auf sie schiel3t und dass das in jedem Spiel so ist, das man als Shooter klassifizie-
ren kann.

.Our results point to the importance of analytics and large-scale analysis of
player behavior because these effects would be difficult to discover without
large amounts of data.” ®

[16] Andersen, E.;
O'Rourke, E.; Liu, Y.;
Snider, E.; Lowder-
milk, J.; Trunk, D.;
Cooper, S.; Popovic,
Z.,The Impact of
Tutorials on Games
of Varying Comple-
xity (2012), S. 67

[17] Suddaby, Paul,
The Many Ways to
Show the Player
How It's Done With
In-Game Tutorials
(2012)

[18] Andersen, E.;
O'Rourke, E.; Liu, Y.;
Snider, E.; Lowder-
milk, J.; Trunk, D.;
Cooper, S.; Popovic,
Z.,The Impact of
Tutorials on Games
of Varying Comple-
xity(2012), S. 67
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Das ,unsichtbare Level” in ,The Witness”

The Witness ist ein 2016 erschienenen , Adventure-Puzzlespiel” aus dem Hause Thek-
la. Game Designer fur ,The Witness” ist der brillante Jonathan Blow, bekannt fiir sein
Genre-definierendes Spiel ,Braid”, in dem er schon 2008 sein breites Wissen lber
Game Design und ,good learning” Prinzipien bewies. Acht Jahre spater beweist er in
«The Witness” noch einmal wie man den Spieler durch schlaues Level Design die Prin-
zipien des Spieles lehren kann. Blow schafft das in ,The Witness” ohne ein gesproche-
nes oder geschriebenes Wort, womit man es als ,invisible Tutorial” klassifizieren kann.
Diese brillante Art von Design kann man schon in den ersten Sekunden des Spieles
erkennen.

In diesen zwei Screenshots ist bereits sehr gut erkennbar wie Blow sowohl das Prinzip
der ,Sandboxes” als auch ,Co-Design” anwendet.

Abb. 1: Die ersten Sekunden in ,The Witness” Abb. 2: Das Ende des Tunnels

Abb. 3: Erste Herausforderung und Tooltip Abb. 4: Ratsel Nr. 2 gelost

In den ersten Momenten des Spieles hat der Spieler nicht einmal die Mdoglichkeit
etwas falsch zu machen. Das Spiel beginnt in einem Gang, in dem man nur in eine Rich-
tung laufen kann, némlich in Richtung des ersten Puzzles. Das lehrt dem Spieler schon,
dass Puzzles zu |16sen das Ziel des Spieles ist. Auch die Idee, dass einfache Konzepte
kein Tutorial ben&tigen wird hier angewendet. Der Grof3teil der Spieler wird wissen,
dass die Spielfigur mit den Tasten W, A, S und D bewegt wird.
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Fir den Rest der Spieler taucht eine kleine Grafik in der unteren rechten Ecke auf, die
lediglich die Tasten darstellt mit denen man sich im Spiel bewegt. Auch unerfahrene
Spieler lernen so, durch pures Ausprobieren, wie die Bewegungssteuerung funk-
tioniert und fihlen sich trotzdessen, als hatten sie eine selbststédndige Entdeckung
gemacht.

An der ersten Ratsel-Tafel angekommen, ist es fiir den Spieler ebenfalls unméglich
Fehler zu machen. Es gibt keine Andere Mdglichkeit als auf diesem Screen die Linie
von Anfang (Kreis) zum Ende (der Linie) auszufiillen. Fiir Spieler welche das Prinzip von
Interaktion durch Mausklick nicht kennen ist hier ebenfalls eine Grafik eingefiigt.

Aufmerksame Leser werden bemerken, dass dieser anféangliche Raum die Lehrbuchde-
finition einer Sandbox darstellt: Ein Gebiet, welches sehr wie das echt Spiel ist, jedoch
sind alle Gefahren zu scheitern enthommen sind. Dieses Ratsel, sowie das Ratsel
danach, haben keine falsche Lésung jedoch wird dem Spieler in keiner Weise gesagt
oder gezeigt was sie machen missen.

«If learners are put in a situation that feels like the real thing, but with risks [19] Gee, J.P,

ape . Learning by Design:
and dangers greatly mitigated, they can learn well and still feel a sense of Good Video Games
authenticity and accomplishment.” 2:';‘;53'5”,95“"‘;"5“

Das zweite Rétsel ist sehr wie das Erste, jedoch zeigt es dem Spieler schon wie sich
das Schwierigkeitslevel innerhalb des nachsten Spielabschnittes entwickeln wird.
Neben den Lernprinzipien, die hier angewendet werden, ist anzumerken, dass der
Spieler, sobald er aus dem engen und beklemmenden Anfangsbereich entfliehen kann,
bereits das Ziel seiner Reise sehen kann: Der Berg in Mitten der Insel.

Abb. 5: Zusammenhédngende Ratsel Abb. 6: Zusammenhangende Ratsel

Nachdem der Spieler bereits innerhalb der ersten Minute die Bewegungsmechaniken
gelernt hat, wird er in einen weiten, eingezdunten Bereich entlassen, der die Voraus-
setzung fiir alle anderen Gebiete auf der Spielkarte setzt.

Innerhalb dieses Gebietes werden diverse Ratsel gezeigt, welche in ihrer Art sehr
gleich sind, jedoch im Schwierigkeitsgrad leicht ansteigen. Jonathan Blow nutzt hier
eindrucksvoll das Prinzip ,Pleasantly Frustrating” indem der Schwierigkeitsgrad steigt,
der Spieler jedoch nie Ahnungslos ist, was er machen soll. Die Aufgabe bleibt die
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gleiche: Finde den Weg vom Anfang (Kreis) zum Ende (abgerundetes Linienende). Die
Linie kann nicht durch sich selbst laufen und kann nur auf den designierten Pfaden
verlaufen. All diese Informationen kann der Spieler in diesen Rétseln erfahren ohne
das Gefiihl von Misserfolg zu spiiren. Niemand sagt dem Spieler, dass er etwas falsch
macht oder, dass er nicht schnell genug handelt. Dem Spieler wird alle Zeit der Welt
gelassen um sich an den Tafeln auszuprobieren und so viele Fehler zu machen wie
mdglich. Nirgendwo [&uft ein Timer ab, der Spieler verbraucht auch keine Leben durch
Misserfolg. Blow hat das Prinzip ,Fish Tank” und ,Sandbox” effektiv umgesetzt.

Hat der Spieler alle Tafeln im Anfangsbereich geldst sind alle Kabel, die zum Ausgang

fUhren, erleuchtet und das , Ratsel” zum Verlassen des ersten Tutorial Bereiches steht
dem Spieler frei. Man bemerkt jedoch einen essenziellen Unterschied zu den anderen

Tafeln im Gebiet: Es gibt (wieder) keine falsche Lésung.

Damit ist der ,Fish Tank” verlassen, doch das Tutorial ist noch nicht vorbei. Ich m&chte
an dieser Stelle anmerken, dass im gesamten Spiel bisher weder ein Wort geschrieben
stand noch ein Wort gesprochen wurde. Das bietet einen sehr Eleganzen Spagat zwi-
schen der Existenz eines Tutorials im Spiel und der freien Entfaltung der Neugier des
Spielers. Es kann nicht genug betont werden wie sehr der anfangliche Part des Spieles
den Spieler belohnt. Nicht durch eine Nachricht, ein Achivement oder Items, sondern
durch das Gefiihl des Spielers, die Kontrolle tber eine fremde Welt zu haben und sich
diese Kontrolle ganz alleine erarbeitet zu haben. Der zweite Teil des Tutorials ist an
sich rein optional. Die Ratsel, die man [6st um zum Ende des Spieles zu kommen liegen
noch vor dem Spieler und die kommenden Tafeln tragen nicht zum Fortschritt im Spiel
weiter. Wozu sie beitragen ist zum Versténdnis der kommenden Mechaniken im Spiel.
Insofern sind diese Reihen an Tafeln doch nicht optional, denn sie sind absolut notwen-
dig fur den Abschluss von Fortschritt-erbringender Ratsel.

Auch in diesem, kleineren Tutorial wird das ,Pleasantly Frustrating”-Prinzip eindrucks-
voll demonstriert. Jedoch kommt hier die Variabilitadt von Ratsel-Formen zur Geltung.
Der Spieler lernt, wie Anfangs im unterirdischen Gang, die neue Mechanik in einem
Weg kennen bei dem er nichts falsch machen kann. Achtet man auf die ganz linke Tafel
in Abbildung 7 erkennt man sogar, dass die Ldsung, genau wie beim ersten Ratsel,
eine Linie von Links nach Rechts ist. Somit versteht der Spieler, dass die Aufgabe auf
Tafeln, in denen Schwarze und Weil3e Punkte zwischen den Linien dargestellt sind, ist
diese Punkte voneinander abzugrenzen. In diesem Tutorial werden auBBerdem Tafeln
gezeigt in denen der Aufbau der schwarzen und weiBen Punkte identisch ist, die
Lésung jedoch verschieden (Tafel 5 & 6 von links). Das Verstandnis, dass &hnlich aus-
sehende Tafeln deutlich andere Lésungen haben kénnen wird im spateren Spielverlauf
essenziell, denn komplexe Tafeln kdnnen nur geldst werden wenn der Spieler sich von
der Idee loslésen kann, dass sein erster Ansatz nirgendwo hinflihrt und er einen ande-
ren Ansatz suchen muss. Hier zeigt Blow das Prinzip, welches J.P. Gee ,well ordered
Problems” nennt: Das Verstandnis, dass ahnlich aussehende Tafeln deutlich andere
Lésungen haben kénnen wird im spateren Spielverlauf essenziell, denn komplexe Ta-
feln kénnen nur gelést werden wenn der Spieler sich von der Idee loslésen kann, dass
sein erster Ansatz nirgendwo hinfiihrt und er einen anderen Ansatz suchen muss. Hier
zeigt Blow das Prinzip, welches J.P. Gee ,well ordered Problems” nennt:
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Abb.7: Tor-Tafel Abb.8: Tutorial zu Schwarz/Wei3en Punkten
»Early problems are designed to lead players to form good guesses about [20] Gee, J.P,
. Learning by Design:
how to proceed when they face harder problems later on in the game.” %° Vi) g
as Learning Machi-
nes (2005), 5. 9

Der Anwendungsbereich fir die, in den Tafelreihen gelernten Mechaniken kénnen vom
Spieler sogar direkt angewendet werden. Zwischen dem Ausgang aus dem Anfangs-
bereich und den eben erwahnten Tafeln liegt eine Tir, welche der Spieler definitiv
sehen wird, aber dessen Lésung fir ihn zu diesem Zeitpunkt noch unerreichbar ist.

Wie man erkennen kann sind auf dieser Tir genau die Ratselmechniken abgebildet,
die der Spieler ein paar Meter weiter lernt. Der Anwendungsfall, abseits vom Pfad,
gibt dem Spieler wieder einmal das Gefiihl besondere Macht liber diese Welt zu
haben, in der er verschlossene Tiiren mit kryptischen Rétseln problemlos 6ffnen kann.
«Information on demand/just in time” trifft es hier wohl am besten. Der Spieler lernt
etwas in einem Abschnitt, das er selber als Tutorial einschatzen kann, aber erinnert
sich dass sich auBerhalb dieses offensichtlichen Tutorials ein Anwendungsfall befindet,
welchen er gerade noch nicht [6sen konnte und nun schaffen sollte Hier findet man
ebenfalls das Prinzip ,Cycles of Expertise”, da das Tur-Ratsel doch auf der schwierige-
ren Seite liegt, der Spieler jedoch nun alle Informationen hat im das Ratsel zu I6sen,
auch wenn es einige Anlaufe benétigt. Diese Anlaufe darf sich der Spieler auch gerne
nehmen. Bis sehr weit in das Spiel hinein werden Misserfolge lediglich durch das
I6schen der, sowieso falsch gezogenen, Linie bestraft. Der Spieler fihlt sich zu keiner
Zeit bestraft, wenn er aus seinen Fehlern lernt.

Abb.9: Tutorial zu schwarzen Punkten auf Linien Abb.10: Rétseltir
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Zusammenfassung

Die Literatur und die Forschung zum Thema Tutorials in Videospielen ist in einer, fir

mich unbegreiflichen Art, noch immer recht rar. Obwohl die vorhandene Literatur

darauf hindeutet, dass ein gutes Tutorial den Grundstein fiir ein hohes Spielerenga-

gement setzt und, wenn es gut gemacht wurde, dem Spieler eine groBe Menge an

Freunde bringen kann. Aus en Ausfiihrungen von James Paul Gee kann man nicht

nur lernen, wie man Spielern Videospiel-Mechaniken nahe bringt sondern essenziell

wie man jeglichen Personen Sachverhalte aus allen Bereichen der Forschung nahe

bringen kann. Fiir Videospiele sollte man jedoch achtsam sein: Tutorials kénnen nur

effektiv eingesetzt werden, wenn das Spiel die nétige Komplexitét an den Tag legt um
Spielern begreiflich gemacht werden zu miissen. Bekannte Spielkonzepte und simple
Mechaniken werden am besten nicht beigebracht sondern entdeckt. So fuhlt sich der

Spieler wie ein Entdecker auf eigenen Beinen und nicht vom Designer an die Hand

genommen.
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POLARLICHTERN

Interview mit

Reiste im 5.

Semester fir ein

Laura Tischler

Auslandssemester
nach Finnland

Kommen wir nun zu Laura Tischler. Sie ist 23 Jahre
alt und studiert aktuell Medieninformatik im 8.
Hochschulsemester. Laura war in lhrem 5. Semes-
ter fiir drei Monate an der Partnerhochschule Lap-
peenranta University of Technology in Finnland.

Hallo Laura! Danke, dass wir dich zu deinem
Auslandssemester interviewen diirfen. Nun zu
unserer ersten Frage: Wie hast du dich bewor-
ben bzw. wie lief der Prozess ab?

Der gesamte Prozess wurde vom Akademischen
Auslandsamt (AAA) der HS Harz betreut. Fir das
Erasmus-Stipendium musste ich eine kleine Be-

werbung schreiben, was aber nicht weiter wild war.

Das AAA sagt einem genau, welche Unterlagen
benétigt werden.

Studiert
Medieninformatik

im 7. Semester

Worauf muss man deiner Meinung nach achten,
wenn man sich fiir ein Auslandssemester/-Prakti-
kum bewirbt?

Bei der Wahl der Hochschule / Universitét ist es
essenziell sich Kurse auszusuchen, die angerech-
net werden und interessant klingen. AuBerdem
sollte man priifen, ob man einen Anspruch auf
Auslands-BAf6G bekommt, was im Vergleich zum
normalen BAfSG einfacher genehmigt wird. Da
die Bearbeitungszeit bis zu sechs Monate betragt,
sollte man dieses ein Jahr vorher beantragen.
Wiéhrend des Auslandssemesters kann man mit
dem Lernstoff zurlickfallen. Deswegen ist es eine
Uberlegung wert, sein Studium um ein bis zwei
Semester zu verlangern.

WeiB3er Rentier Moos Boden im Wald
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Lappeenranta liegt im kiihlen Stidkarelien Finnlands

Kannst du unseren Leser*innen einen Tipp ge-
ben, um was man sich alles kiimmern muss?
Sobald die Bestatigung da ist, dass der Studien-
platz gesichert ist, sollte man den Flug buchen.
Man sollte sich um eine Unterkunft kimmern und
einen Untermieter fir die aktuelle Wohnung su-
chen. Wichtig ist auch zu wissen, ob Behandlungen
von der Krankenkasse im jeweiligen Land gedeckt
sind. Des Weiteren muss man natiirlich den Papier-
kram fiir Erasmus, BAf6G und das AAA erledigen.
AuBerdem benétigt man einen Sprachnachweis,
den man sich am besten vom jeweiligen Englisch-
dozenten ausstellen lasst.

Wie hoch waren deine Kosten fiir Miete, Unter-
halt etc. ?

In Finnland gibt es keine Studiengebiihren. Ich
musste lediglich einen kleinen Semesterbeitrag
von ca. 50€ zahlen. Dieser beinhaltete einen
Studentenausweis, einen Magnetschlissel fur die
Universitatseinrichtungen, einen Bibliotheksaus-
weis und die Registrierung im finnischen System.
Dazu kamen monatlich ungefahr 30€ fur die
Busfahrkarte und 190€ Warmmiete im Studenten-
wohnheim (inkl. Strom und Internet). In Finnland
war alles im Schnitt ein wenig teurer als hier. Dafiir
gab es dort sehr gute Mensagerichte fir deutlich
weniger Geld als hier. Das meiste Geld musste ich
fur Reisen und Ausflige zahlen.

Hat dir dein Auslandssemester etwas gebracht
bzw. hast du etwas gelernt?

Das Auslandssemester hat mich vor allem in meiner
Personlichkeitsentwicklung weitergebracht. Ich
habe viel iber mich selbst gelernt.

79

Laura genoss oft Spaziergange durch verschneite Dérfer

Eine weitere wichtige Sache die ich gelernt habe ist
Zeit- und Selbstmanagement. Der Arbeitsaufwand
an der Universitat war deutlich hdher als gewohnt,
weswegen ich gezwungen war ein wenig Disziplin
zu lernen. Ich denke, dass gerade die sozialen

und sprachlichen Fahigkeiten, die man im Ausland
erlernt, sehr hilfreich bei der Jobsuche, vor allem
aber bei der eigenen Persdnlichkeitsbildung sind.

Hast du noch den ein oder anderen Tipp fiir
unsere Leser*innen?

Macht auf keinen Fall Pauschalreisen mit, die vor
Ort von der Uni oder Erasmus angeboten wer-
den. Reist lieber in kleinen Gruppen und macht
auf jeden Fall auch eine langere Reise durch das
Land und zwar ganz alleine. Ich bin, bevor ich nach
Hause geflogen bin, noch eine Woche lang alleine
durch Lappland (den Norden Finnlands) gereist
und das war das absolute Highlight meines ge-
samten Aufenthalts! Und auch ganz wichtig: nehmt
bloB nicht so viel Gepack mit! Ich hatte viel zu viele
Klamotten dabei und lauter unnétigen Kram. Ruft
euch einfach ins Gedachtnis, dass man die meisten
Dinge zur Not auch vor Ort organisiert bekommt.
Und als allerletztes: habt keine Angst! Es wird
immer jemanden geben an den ihr euch bei Proble-
men und Fragen wenden kénnt.

Dann bedanken wir uns fiir das Interview. Es ist
interessant zu héren, wie du dein Auslandsse-
mester erlebt hast.
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PREISVERLEIHUNG

MINFF 2019 ,,Social Net”

Der MINFF Award ist eine besondere Art von
Veranstaltung an der Hochschule Harz. Der voll-
standige Name ist ,Medieninformatik Flying Fish
Award". Warum der fliegende Fisch? Dieser ziert
unser Stadtwappen von Wernigerode und einige
von ihnen kénnen an der Briicke vor Haus 9 be-
staunt werden. Beim MINFF Award handelt es sich
um einen Multimediawettbewerb der einmal jéhr-
lich im Dezember stattfindet, mit anschlieBender
Aftershow Party.

Der MINFF war friher exklusiv fur den Bachelor-
studiengang Medieninformatik und dem Master-
studiengang Medien- und Spielekonzeption, doch
dank der Kooperation mit dem Creative Network
waren die Tore fir alle Studiengénge der Hoch-
schule Harz geéffnet und erstmalig durfte jeder
beim MINFF Award 2019 teilnehmen. Zusatzlich ist
der MINFF in zwei Kategorien unterteilt:

MINFF Classic: Im Dezember wird das Thema fir
den néchsten MINFF bekanntgegeben.
Studierende kénnen sich {iber knapp zwei Semes-
ter hinweg auf ihre Teilnahme vorbereiten und

an spannenden Projekten arbeiten. Hierbei wird
festgelegt, was die finale Einsendung sein wird: sei
es ein Film, eine Live Performance, eine Webseite
oder ein Spiel. Der Kreativitat sind keine Grenzen
gesetzt. Die Studierenden diirfen auBBerdem allein
oder in einer Gruppe von maximal 6 Personen an
einem Projekt arbeiten. Die Einsendungen bzw. die
Performance darf das Zeitlimit von fiinf Minuten
nicht Uberschreiten.

Eine von Studieren-
den organisierte
Veranstaltung an
der HS Harz

MINFF Jam: Bis Anfang Dezember kénnen sich
die Studierenden allein oder mit maximal einem
Partner anmelden. 24 Stunden vor der Gala wird
sowohl das Thema als auch die Gruppen bis maxi-
mal 6 Personen ausgelost und diirfen vor Ort an
ihrem Projekt arbeiten.

Doch was ware ein Award ohne eine Preisverlei-
hung? Unsere Fachjury wahlt den bzw. die Ge-
winner aus beiden Kategorien aus. Im Preispool
befinden sich Gber 200€. Es ist auch mdglich, dass
es mehr als einen Gewinner gibt. Zusétzlich gibt es
den Publikumspreis, bei dem das Publikum seinen
Favoriten kirt. Auch wenn man nicht als Teilneh-
mer*in agieren mdchte, kann man fiir den Gala-
abend inklusive der Aftershow Party Tickets im
Vorverkauf erhalten.
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Das Thema des MINFF Awards 2019 war ,Social
Net”. Beim MINFF Classic gab es 10 Teams, die
ihr Kdnnen unter Beweis gestellt haben und das
Publikum sowie die Jury sehr gut unterhalten ha-
ben. Von (Animations-) Filmen und Spielen bis hin
zu Live-Performances war alles dabei und sorgte
fir Abwechslung. Wir haben mit dem Gewinner-
team gesprochen und ihnen spannende Fragen
gestellt, um euch einen Einblick hinter die Kulissen
zu geben. lhre Darstellung des chinesischen Social
Credit Systems Uberzeugte die Jury. Lena Sartorius
hat uns ein paar Fragen zu ihrem Gewinnerbeitrag
beantwortet.

Was fiir einen Beitrag hast du produziert?

Mein Beitrag hat sich mit dem Social Credit System
befasst, welches gerade in China erprobt wird. Je-
der Blrger, der an dem noch freiwilligen Programm
teilnimmt, erhalt ein Profil, mit dem er Punkte
sammelt. Diese Punkte werden ihm fiir gute Taten
gutgeschrieben. Bei schlechtem Verhalten werden
ihm Punkte abgezogen. Die Biirger werden durch
eine Vielzahl an Kameras mit Gesichtserkennung
permanent beobachtet.

Aus diesem Kontext heraus habe ich eine Web-
anwendung entwickelt, in welcher ich Accounts

fur alle im Vorhinein gemeldeten Teilnehmer und
Zuschauer des Minff Awards angelegt habe. Mit
Hilfe von Social Media konnte ich einer Vielzahl von
Personen Profilbilder zuordnen. Jede Person, die
sich mit ihrer U-Nummer oder ihrem Nachnamen in
das Social Credit System eingeloggt hat, gelang zu
einer Umfrageseite. Nach Beantwortung der Um-
frage wurde der User auf eine Auswertungsseite
weitergeleitet, auf der sein Profilbild, sein Name,
sein jeweiliger Score und diverse Live Bewertungen
zu sehen waren. Der Score ergab sich aus den Ant-
worten der Umfrage, sowie den von anderen Usern
vergebenen Live Bewertungen.

User, die nicht in der Datenbank des Systems hin-
terlegt waren, wurden auf eine Live Bewertungs-
seite weitergeleitet. Auf dieser Seite konnten sie
Benutzer des Systems auswéhlen und ihnen eine
Bewertung geben. User mit einem niedrigen Punk-
testand befanden sich auf der ,Blacklist” und das

Aquivalent dazu stellte die ,,Redlist” dar.

Wie bist du auf deine Idee gekommen?
Angeregt war der Beitrag durch eine Projekt-
arbeit in der Vorlesung ,,Medieninformatik und
Gesellschaft” in der wir als Gruppe einen Vortrag
zum Thema Social Credit System in China aus-
arbeiteten. Hierbei entschieden wir uns fir eine
Umfrage, angelehnt an das chinesische System.
Diese Umfrage lieBen wir unsere Kommilitonen zu
Beginn des Vortrags ausfillen. Im Anschluss be-
werteten wir das Verhalten unserer Kommilitonen
wahrend der Prasentation aus und zeigten die sich
verdndernde ,Red- und Blacklist” im Hintergrund.
Tats&chlich hatten wir das Gefiihl, dass unserem
Vortrag dadurch mehr Aufmerksamkeit geschenkt
wurde, denn wer nicht aufmerksam zuhérte, dem
drohte Punktabzug.

Vielen Dank an dieser Stelle, dass du dir Zeit fiir
unsere Fragen genommen hast.
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Wahrend der Pause zeigten unsere Dozenten vol-
len Kérpereinsatz und sorgten flir eine ausgelasse-
ne Stimmung zusammen mit unserer Guitar-Hero-
Band wahrend der Pause. Moritz Peters aus dem
Dezernat fiir Kommunikation und Marketing
informierte alle Anwesenden liber das Deutsch-
landstipendium und ermutigte jeden, sich zu trauen
eine Bewerbung zu verfassen, auch wenn nicht alle
Voraussetzungen erfiillt werden.

Im Anschluss ging es weiter mit den sechs Beitra-
gen des MINFF Jams zum Thema , Aussicht”. Auch
hier gab es wie beim MINFF Classic ein breites
Spektrum an Projekten: Animationsfilme, Spiele
und andere witzige und spannende Ideen. Diese
sind alle unter fairen und gleichen Bedingungen in
nur 24 Stunden entstanden. Eine sehr beeindru-
ckende Leistung! Das Team ,Buntglas” Gberzeugte
mit dem witzigen Spiel ,get your drunk ass home”
alle Anwesenden und sorgte fir viel Gelachter

und gute Stimmung. Wir haben ein Interview mit
Alexander Johr aus dem Gewinnerteam gefiihrt
(S.84f). Er gibt spannende Einblicke in den Ablauf
des Jams sowie in die Arbeit innerhalb der Gruppe.

Den Publikumspreis staubte eine Gruppe mit ihrer
Parodie ,Yugioh X Influencer” ab. Ein lustiges
Crossover aus zwei Welten, die nicht unterschied-
licher sein kénnten.

Nach dem Galaabend und der Preisverleihung

ging es direkt weiter mit der Aftershow Party. DJ
Tuftel-Entertainment legte auf und die Tanzflache
fullte sich rasch. Wer die Party etwas ruhiger ange-
hen wollte, konnte im Horsaal mit den Teilnehmern
ins Gespréch kommen und Fragen stellen, oder das
Gewinner-Game ,get your drunk ass home” spie-
len. Mit einer immer langer werdenden Polonase
klingt die Party gegen 1 Uhr aus und die Studieren-
den traten den Heimweg an. Die Veranstalter*in-
nen kiimmerten sich um das Aufrdumen, lieBen die
stressige Vorbereitungszeit Revue passieren und
feierten den Erfolg des MINFF Awards 2019.

Zum Schluss bleibt zu sagen: ein riesiges Dan-
keschén an alle Organisator*innen, Initiativen,
Sponsoren, Helfer*innen und Géste, die diesen
MINFF Award zu einem unvergesslichen Event
gemacht haben. Wer iiberlegt, am MINFF Award
2020 teilzunehmen: das Thema fir den nachsten
MINFF Classic lautet ,,Dreams That Media Can’t
Show". Lasst uns den MINFF hoher fliegen lassen,
als unsere fliegenden Fische!

Auftritt der Guitar-Hero-Band mit Unterstiitzung der Dozenten



MINFF 2019 ,,SOCIAL NET"

3. Platz des MINFF Awards

Prof. Dominik Willhelm im Gesprach mit Marcel Siegert Klasse Worte von Prof. Martin KreyBig

Volles Haus und tolle Stimmung

Moderatorin des Abends, Astrid Holec



Gewinner-Interview

.Team Buntglas” ist
das Gewinnerteam
des MINFF Jam
2019

mit Alexander Johr

Alexander, kénntest du uns erzédhlen, was deine
Motivation zur Teilnahme am MINFF Jam war?
Ich nahm am Jam teil, da ich wahrend meines
Masterstudiums drei Projekte durchgefiihrt habe.
Dabei hatte ich das Pech, dass die Arbeitsver-
teilung, die Motivation und die Erfahrung sehr
unausgeglichen verteilt waren. Dies hatte mir eine
immense Arbeitsbelastung auferlegt.

Ich wollte ein Projekt machen, in dem alle Mitglie-
der viel Motivation und Know-how mitbringen.

Ich habe mich fir den Jam gemeinsam mit meiner
Kommilitonin Melanie angemeldet, die ihr Master-
studium schon einige Semester vorher angefangen
hat.

Wie groBB war euer Team und wie viele Teams
gab es insgesamt?

Unsere Gruppe ,Team Buntglas” bestand aus flinf
Mitgliedern: Anna, Melanie, Kevin, Matze und mir.
Insgesamt gab es sechs Gruppen.

Wie habt ihr die Arbeit unter den Mitgliedern
aufgeteilt und wer durfte was libernehmen?

Ich war sehr Uberrascht, dass wir eine Idee fanden,
in der wirklich jedes Mitglied effektiv mitarbeiten
konnte. Melanie brachte viel Know-how aus ihrer
Masterarbeit zu der Technologie ,Firebase” mit
und schlug vor die Firebase Echtzeitdatenbank fir
unser Projekt zu verwenden. AuBerdem erstellte
sie die Spiellogik und die Grafik Effekte. Zudem
designte sie den Startbildschirm. Matze war unser
3D Artist und erstellte eigene 3D-Assets mit ,Hou-
dini”. Dariiber hinaus half er bei der Webapplikati-
on. Anna, unsere Level-Designerin, verwendete die
3D-Modelle, die zum einen selbst erstellt wurden
und zum anderen aus dem Asset Store stammen,
um eine Szene in Unity zu bauen. Unser Webdesig-
ner Kevin kiimmerte sich um die mobile

Mit ihrem Spiel:
»get your drunk ass home”

Alexander Johr (auBen links) mit allen aus ,Team Buntglas”

Webapplikation fiir den Analog-Stick, mit dem das
Publikum die Charaktere steuern kdnnen. Die Web-
applikation sendet die Position der Analog-Sticks
an die Echtzeitdatenbank. Meine Aufgabe war es,
die Daten der Echtzeitdatenbank auszulesen und
im Spiel auf die Eingaben der Nutzer zu reagieren.
Darliber hinaus teilten Melanie und ich uns Auf-
gaben in der Programmierung der Spiellogik. So
unterstitzte ich sie bei den Grafik-Effekten und
figte die Sounds hinzu.

Wie wiirdest du die Zusammenarbeit und das
Arbeitsklima im Team einschitzen?

Das Arbeitsklima war im Gegensatz zu vergange-
nen Projekte deutlich entspannter. Durch die gute
Arbeitsteilung und wenigstens drei Entwicklern,
die in Unity arbeiteten und sich gegenseitig unter-
stlitzten, hatten wir ein permanent gutes Gefihl
im Zeitplan zu sein. Wir verwendeten ,Git" als
Software fiir die Versionsverwaltung. Ich richtete
das Projekt bei jedem ein und erklarte, wenn nétig,
den Umgang mit der Technologie. So konnten wir
effektiv zusammen am gleichen Projekt arbeiten,
ohne uns gegenseitig etwas zu zerschieBen.



GEWINNER-INITERVIEW MIT ALEXANDER JOHR

Das klingt wunderbar und sehr spannend! Was
fiir ein Projekt habt ihr letztendlich produziert
und im Audimax vorgestellt?

Wir belegten den ersten Platz mit unserem Beitrag
.Get Your Drunk Ass Home". Auf dem Projektor
wurden auf einem Splitscreen zwei Charaktere dar-
gestellt, die ins Ziel zu gesteuert werden mussten.
Das Publikum war in zwei Gruppen aufgeteilt, bei
dem jedes Team einen Charakter kontrollierte.
Jede Person 6ffnete eine Webapplikation, in der
ein Analog-Stick zu kontrollieren war. Die Gruppen
missen sich absprechen, um eine Richtung festzu-
legen. Dabei missten sie Hindernissen ausweichen
und ltems einsammeln, um das gegnerische Team
zu behindern —ganz ahnlich wie bei Mario Kart.

Das ist auf jeden Fall eine witzige Idee! Wie seid
ihr auf diese Idee gekommen?

Zuerst haben wir ein Brainstorming durchgefiihrt,
bei der wir unsere Starken aufgezahlt haben. Wir
sammelten Ideen, was wir mit unseren Fahigkeiten
umsetzen kénnten. Fiir uns war es wichtig, dass
jeder sein Know-how einbringen konnte. Des Wei-
teren liberlegten wir, wie man das Spiel beliebig
erweitern kénnte.

Vielen Dank an dieser Stelle, dass du dir Zeit fiir
unsere Fragen genommen hast.

QR-Codes fiir den Beitritt zum Spiel

Wettkampf zwischen zwei Teams wéhrend der Présentation
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