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Abstract

'This thesis examines the state of the art of how digital games deal with space,
how this space is created and how architects can work with these spaces.

The first section creates a vocabulary to describe space in computer- and
videogames and defines the role of architecture and space in them. It formu-
lates differences in digital space and opposes similarities to the nonvirtual
world. Visual representations and the gamer’s handling of game space are
presented.

Refering to this acquired data there is an analysis of the organisation of
game space, an examination of how the gamer is guided through game
spaces, which help is povided by the developer to do so and how the game
space changes according to the interaction and state of the player and his
presentation in the game.

As a conclusion, examples show how technical and theoretical know how
of the game industry regarding to space is integrated into the production
process of architecture.



Kurzfassung

Diese Arbeit untersucht, wie mit Raum und Rdumlichkeit in digitalen Spie-
len umgegangen wird, wie sie erschaffen werden, welche Eindriicke sie hin-
terlassen und wie Architektlnnen damit umgehen kénnen.

Im ersten Teil wird ein Vokabular zur Beschreibung von digitalem Spiel-
raum erarbeitet und die Rolle von Architektur und Riumlichkeit unter-
sucht. Es wird verdeutlicht, welche Raumunterscheidungen man treffen
kann und welche Parallelen sich zum nichtvirtuellen Raum finden lassen.
Anschliefend erfolgt eine Analyse zur visuellen Reprisentation am Dar-
stellungsmedium und zur Situation der Spielenden im Umgang mit digita-
len Spielrdumen.

Aufbauend auf den Erkenntnissen der Untersuchungen erfolgt in Ebenen-
schritten eine Betrachtung der Raumstrukturen von digitalen Spielen.
Zuerst werden Struktur und Organisation von Ridumen in digitalen Spielen
veranschaulicht, spiter wird anhand von konkreten Spielebeispielen gezeigt,
wie die Spielenden durch die Ridumlichkeiten geleitet werden und welche
Hilfestellungen ihnen dabei angeboten werden. Aufferdem wird untersucht,
in welcher Wechselbeziehung der Spielraum zu den den Spielenden einge-
riumten Méglichkeiten steht.

Zum Abschluss werden die Ergebnisse dieser Arbeit in die Architektur
riickgefiihrt und es wird ein Ausblick dariiber gegeben, wie man Erkennt-
nisse aus der Spielebranche im Architekturschaffen anwenden kann.
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1. Einleitung

Das Gebiet des virtuellen Raumes findet in der Architekturdiskussion we-
nig und nur zogerlich Beachtung. Dies erscheint, ob der Tatsache, dass man
bereits seit einigen Jahren nahezu vollstindig dazu Ubergegangen ist, archi-
tektonischen Raum in all seinen Entwurfsstadien mit Hilfe von Computer-
technik zu entwerfen, unverstandlich.

Wiaihrend andere Medien, wie zum Beispiel Film und Literatur, in der Ar-
chitektur ihre berechtigte Aufmerksambkeit zugesprochen bekommen, fithrt
das nicht mehr ganz neue Medium der digitalen Spiele! weiterhin ein Ni-
schendasein. Und das, obwohl in jedem Spiel, nicht nur in digitalen, Rdum-
lichkeiten erzeugt und ein Raumerlebnis erschaffen wird. Daher ist es fiir
ArchitektInnen legitim, interessant und naheliegend, sich mit diesem Feld,
sowohl theoretisch als auch praktisch auseinanderzusetzen. Es darf nicht
ausschlieflich WissenschaftlerInnen aus anderen Bereichen tberlassen
werden, Rdume in digitalten Spielen einer Untersuchung zu unterzichen, da
es nur zu natirlich in den Zustindigkeitsbereich der ArchitektInnen fillt.

Die vorliegende Arbeit soll diesen Mangel an Aufmerksamkeit vonseiten
der Architektur, aber auch von anderen Wissenschaften aufarbeiten, einen
aktuellen Status im Bereich von Riumlichkeit in digitalen Spielen erarbei-
ten und so die durch die Vernachlissigung entstandende Liicke im Wissen
um digitalen Spielraum schlieffen bzw. schmilern. Weiters ist es die Ab-
sicht, einen Handlungsvorschlag zu diesem Thema zu geben, wie man Theo-
rien, technisches Know-How und Raumverstindnis aus der Computer- und
Videospielebranche in die Architektur riickfiihren kann. Hier mochte diese
Arbeit einen Teil dazu leisten, Definitionen fiir digitalen Spielraum ausfin-
dig zu machen und zu konkretisieren.

Dem Verfasser ist bewusst, dass grundlegende, kaum tiberwindbare Unter-
schiede zwischen digitalem Spielraum und nichtvirtuellem Raum bestehen.
Nichtvirtueller Raum wird zwar inzwischen zu einem grofien Teil am Com-
puter erschaffen, jedoch mit der Absicht, in der Ausfithrung real gebauter
Raum zu werden. Digitaler Spielraum wird virtuell entworfen, bleibt dan-

1 der Oberbegriff digitale Spiele wird gewihlt, um keine Unterscheidung
zwischen Computer- und Videospielen, und zwischen stationiren und mobilen
Ausfihrungen zu treffen



ach virtuell und wird auch als solcher virtuell erlebt. Eben diese virtuelle Natur
macht Raum und Raumlichkeit in digitalen Spielen fiir ArchitektInnen so
interessant, da sie eine andere Herangehensweise in der Erschaffung derselben
erfordert und ihnen ganz spezielle Eigenschaften verleiht. Jene Eigenschaften
sollen ausfindig gemacht und einer genauen Betrachtung unterzogen werden.

Es ist jedoch auch offensichtlich, dass sich beide Welten viele Inhalte teilen
und sich daher nicht so stark voneinander abgrenzen sollten, wie das bisher
der Fall ist. Vielmehr kénnen sie gegenseitig Anleihen beim jeweils Anderen
nehmen und so profitieren, besonders im Hinblick auf die Tatsache, dass sich
die Techniken zur Raumerzeugung der Architektur und der Gamebranche
immer mehr annihern, jedoch bisher zu wenig Verschrinkung erfahren.

Es ist auferdem ein Anliegen, die Arbeit so gut wie moglich genderneutral zu
verfassen, da es dem Verfasser wichtig und bewusst ist, dass hier gerade in der
Gamebranche ein Mangel besteht. Es besteht ein Missverhiltnis sowohl in
der Entwicklung als auch in der Nutzung von digitalen Spielen, der Sektor ist
stark mannlich und heterosexuell dominiert. Aus diesem Grund werden Be-
griffe bei Moglichkeit in die genderneutralere Mehrzahl tGberfiihrt bzw., so-
fern das nicht méglich ist, mit einem anderen, neutraleren Begrift oder einem
Binnen-I versehen. Da es im Deutschen mitunter schwer ist, eine Sprachwahl
zu finden, die niemanden ausschliefit, mochte der Verfasser auch den Men-
schen, die sich vom Binnen-I nicht betroffen sehen, versichern, sie mit dieser
Wahl nicht ausklammern zu wollen.

Der Umfang dieser Arbeit und die Komplexitit des Untersuchungsgegen-
standes bedingt, nur Teilbereiche behandeln zu kdénnen und Schwerpunkte
auf ausgewihlte Facetten zu legen.
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2. Zur Rolle von Architektur und Raum in digitalen
Spielen

Raum und Architektur nehmen in digitalen Spielen eine ungemein wichtige
Funktion ein. Im folgenden Kapitel soll deshalb untersucht werden, welche
Rolle sie einnehmen und wie sich diese von der im nichtvirtuellen Raum
unterscheidet. Hierbei werden Thesen aus den Game Studies' und der
Architekurforschung die Grundlage bilden, sich gegenseitig erginzen und
erweitern, und somit eine neue Betrachtung auf Raumlichkeit sowie ihre
Rolle, Funktion und Bedeutung aufzeigen.

2.1 Raum in digitalen Spielen als narrative Architektur

Eine der primiren Aufgaben von Raum in digitalen Spielen ist es, die
Narration eines Spieles und dabei vor allem die Glaubwiirdigkeit der
erzeugten Welt zu unterstiitzen. Hierauf'sollin den folgenden Ausfihrungen,
die sich auf einen Aufsatz von Henry Jenkis mit dem Titel ,Game Design
as Narrative Architecture® stiitzen, eingegangen und mit zusitzlichen
Uberlegungen erginzt werden.

warchitecture and games are storytelling“?
»1he game world becomes a kind of information space, a memory place.“*

Henry Jenkins fithrte in den Game Studies den Begrift der Spieldesignenden
als narrative ArchitektInnen als Gegenposition zu den Designenden als
Geschichtenerzihlende ein: ,,...I hope to offer [...] a ground position [...]
that respects the particularity of this emerging medium — examining games
less as stories than as spaces ripe with narrative possibility.* In seinem
Abstract fihrt er weiters die Begriffe spatial stories und environmental

1 Die Game Studies sind ein interdisziplindrer Forschungszweig, der die Erforschung
von “Games” zum Mittelpunkt hat. [...] In der Regel beschrinkt man sich auf digitale
Spiele wobei diese Beschrinkung nicht mebr so richtig aufrecht erbalten werden kann,
da die Grenzen zwischen digitalem und nichtdigitalem Spiel zu verschwimmen
beginnen. Wagner 2010

2 Edge 2009.

3 Jenkins 2004.

4 ebd.



storytelling ein. Mt spatial stories mochte er auf die Tatsache hinweisen, dass
digitale Spiele oft darauf abzielen ,[...] den Spielraum zu erkunden, ihn zu
erfassen und ihn zu meistern und den Benutzenden ,[...]Jerméglichen, sich
durch erzihlerisch fesselnde Rdume zu bewegen.“

Bei environmental storytelling verweist Jenkins auf Don Carson, der als
Senior Show Designer fiir Walt Disney Imagineering auf diesem Gebiet
gearbeitet hat und in dieser Funktion unter anderem fiir die Gestaltung
von Vergnligungsparks zustindig war. Zur niheren Ausformulierung
und Erklirung von spatial stories und environmental storytelling werden
vier Unterscheidungen von Jenkins vorgestellt, die erkliren sollen, wie
Erzihlung/Geschichte in einen Spielraum eingefiigt werden kann:

Ewocative space (engl. to evoke sth. - etwas hervorrufen, wachrufen,
heraufbeschworen) ist Raum, der auf bereits bekannten Geschichten und
Genretraditionen aufbaut und den Besuchenden ermdglicht, diesen in
ihrer Fantasie schon mehrmals besuchten Raum physisch zu erleben’. Viele
aktuelle digitale Spiele bauen auf dieses Prinzip auf, sie verwenden beliebte
Genres wie Science Fiction [Mass Effect], Fantasy [World of Warcraft]
oder allseits bekannte Stidte [ True Crime: Streets of LA] und Orte [Cursed
Mountain] als Szenario fiir ihre Spielwelten. Entwicklende mit besonderem
Augenmerk auf evocative space miissen weniger Ressourcen daraufverwenden,
ihre eigene Welt zu erschaffen. Jemand, der auf eine Spielwelt mit weniger
oder kaum Kontext zu bereits bestehendem Raum und Erfahrungen von
Seiten der Spielenden zurilickgreifen kann, muss ungemein mehr Aufwand
in die Kreation der Welt stecken. Noch ausgeprigter triftt dies auf stark
abstrahierte digitale Spielriume zu. Diese Form des environmental storytelling
ist in der nichtvirtuellen Welt zum Beispiel in Vergniigungsarchitektur
immer wieder zu finden, wie in den Vergntigungsparks von Carson und in
Stidten wie Las Vegas.

Enacting Stories (engl. to enact sth. - etwas auftihren) und Embedded Stories
(engl. to embed — etwas einbetten, einbauen) spielen darauf an, dass der
virtuelle Raum die Biihne fiir das Geschehen in einem digitalen Spiel
darstellt (vor allem auf einer ortsgebundenen Ebene) und die Erzihlung
in den digitalen Raum eingebaut werden kann. ,Spatial stories are held
together by broadly defined goals and conflicts and pushed forward by the

character’s movement across the map.” Spatial stories miissen daher mit

5 Jenkins 2004.: ,,...to explore, map, and master contested spaces.“

6 ebd.: ,....enabling the players to move through narratively-compelling spaces...

7 ebd.: ,....build upon stories and genre traditions already well known to visitors,
allowing them to enter physically into spaces they have visited many times
before in their fantasies.”

8 ebd.
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groflem Bedacht so gestaltet werden, dass die Spielenden, selbst wenn
sie nicht alle Geschichten, sondern nur die essentiellen bemerken, die
tibergeordnete Geschichte vorantreiben kénnen.® Besonders interessant
werden diese embedded stories dadurch, dass sie oft durch off-screen(Vgl.
Kap.2.2) Geschehen beeinflusst werden.”® Die Entwicklenden miissen diese
Form der Erzihlung einer Geschichte jedoch schon sehr frih ins Design
einbauen, wihrend klassisches Vorantreiben der Narration zum Beispiel
durch cut scenestt auch spiter gut hinzugefiigt werden kann.

Schlieflich spricht Jenkins noch von emergent narratives (engl. to emerge —
hervortreten, sich herausbilden). Emergenz bedeutet, dass aus vorgegebenen
Parametern - im Fall von digitalen Spielen durch die Entwickelnden
vorgegeben - spontan Inhalt entsteht. Hierauf wird spiter in dieser Arbeit
noch eingegangen (s. Kap. 4.1).

Jenkins Raumtheorie der narrativen Architektur ist grofteils zuzustimmen.
Sie entspricht dem Medium digitaler Spiele, das besonders auf die
Auseinandersetzung mit dem vorgegebenen Raum setzt, sehr viel besser
als von anderen Medien {ibernommene Erzihlformen (z.B. Cut Scenes).
Solche entlehnten Formen haben zwar durchaus auch in digitalen Spielen
ihre Berechtigung, sollten jedoch in Kombination mit narrativer Architektur
auftreten, da sie sonst wie ein aufgedriickter, von der Spielwelt losgeloster
Stempel wirken. Es muss weiters angemerkt werden, dass nicht jeder
Spielraum gleichermaflen geeignet ist fiir narrative Architektur bzw. nicht
alle vier Unterscheidungen Jenkins angewendet werden miissen. Wenig
Sinn macht es etwa, in Spielen, die sich sehr stark auf einen eingeschrinkten
Raum konzentrieren und damit das Erkunden des tbrigen Raums massiv
einschrinken (vgl. Kap. 2.2), nach einer embedded story zu suchen.

9 Jenkins 2004. ,....essential narrative information must be redundantly presented
across a range of spaces and artifacts, since one can not assume the player will
necessarily locate or recognize the significance of any given element.”

10 Carson 2000

11 Eine Cut Scene ist eine in ein digitales Spiel eingebaute Filmsequenz, die

oft vorgerendert und nur selten interaktiv durch die Spielenden zu
beeinflussen ist. Durch solcherart Zwischenfilme werden Geschichten und
Hintergrundinformationen zum Charakter und der Spielwelt erzihlt und der
Spielraum mit Atmosphire angereichert.



2.2 Gesamtraum = Sichtraum (Aktionsraum +on-screen-Kulisse) + off-screen-
Raum

Der Gesamtraum in einem digitalen Spiel setzt sich aus vielen verschiedenen
Bestandteilen zusammen, die im Folgenden aufgeschlisselt werden.

Zuerst ist eine grobe Unterscheidung in on-screen- und off-screen-Raum
festzustellen. On-screen ist der gerade vom Darstellungsmedium angezeigte
Raum, wihrend off-screen-Raum zwar existent, aber im Moment nicht
durch das Medium prisentiert wird. Auf beide Begriffe wird auch spiter
noch einmal im Zusammenhang mit der visuellen Darstellung eingegangen
werden.

Der on-screen-Raum ist der aktuelle Sichtraum der Spielenden und kann
weiter in Aktionsraum und Kulissenraum unterteilt werden. Aktionsraum
ist die Komponente, in der das Geschehen stattfindet, mit dem die
Benutzenden aktiv interagieren koénnen. Sie kénnen sich in ihm bewegen
und Aktionen ausfihren. Kulissenraum ist im aktuellen Spielgeschehen
nicht zur Interaktion freigegeben, kann aber im spiteren Spielverlauf
noch zum Aktionsraum werden oder zu einem vorangegangen Zeitpunkt
Aktionsraum gewesen sein. Reiner Kulissenraum, also Raum der nie zum
Aktionsraum wird, muss andere Inhalte transportieren. Er ist sehr gut daflir
geeignet, die Narration zu unterstiitzen, wihrend bei der Gestaltung von
Aktionsraum das Augenmerk mehr auf die Ausgestaltung der Interaktion
gelegt werden muss.

Manche Raumbereiche konnen nicht eindeutig einem Aktions- oder einem
Kulissenraum zugeordnet werden. Sie sind Mischformen. So bildet zum
Beispiel ein Teil der Kulisse (wie etwa ein Hauseingang) einen Ubergang
in einen anderen Raumabschnitt. Dieser Teil ist daher weder interaktiv, im
Vergleich zum puren Aktionsraum, mit dem man im Sinne der vordefinierten
Interaktionsméglichkeiten des Spiels agieren kann, noch ist er vollkommen
passiv, wie reine Kulisse.

Im off-screen Raum macht eine Trennung in Aktions- und Kulissenraum
nur wenig Sinn. Jedoch ist dieser Raum, wenn er auch im Moment des
Spielens nicht abgebildet wird, von grofler Bedeutung fiir die Rdumlichkeit
im digitalen Spiel. Er erfillt eine Fiille von Aufgaben. Erist Erinnerungsraum,
den man so gut wie mdglich verinnerlichen sollte, um spiter etwa Passagen
wiederzufinden, die im spiteren Spielverlauf wichtig werden oder die man
bereits entdeckt hatte, aber erst zu einem anderen Zeitpunkt Bedeutung
bekommen. Je besser man den bereits besuchten Raum im Kopf behalten
kann, desto weniger muss der Spielende den Spielfluss durch Aufrufen von
Karten oder durch Herumirren storen.

Weiters kann off-screen-Raum auch Sebnsuchtsraum und Zielraum sein,
da bis zum Zeitpunkt des vélligen Durchspielens das Erreichen des Ziels
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immer in ihm zu liegen kommt. In den Spielenden wird die Sehnsucht
geweckt, das Spiel zu meistern und zu Ende zu bringen.

Zum Gesamtraum kann auch all der Raum gezihlt werden, der nur von den
Entwickelnden, nie aber von den Spielenden gesehen wird. Hierbei kann
es sich beispielsweise um die Leere rund um die Spielwelt handeln, die
von Entwickelnden nicht mit Inhalt gefiillt wurde und somit fiir das Spiel
irrelevant ist. Oder aber es handelt sich um Ebenen, die dann im eigentlichen
Spielraum ausgeblendet werden, wie zum Beispiel die Ebene der co//ision
objects2. Noch viele andere Elemente und Ebenen, die spiter im fertigen
Produkt nicht mehr zu sehen sind, kénnen zu derselben Kategorie gezihlt
werden. Dieser Teil des Raumes wird aus der Betrachtung ausgeschlossen,
da er fir eine genauere architektonische Betrachtung nur wenig relevant
ist und auflerdem als Konsumentln und somit Nichtentwickelnder/
Nichtentwickelnde schwer zuginglich ist.

Zur genaueren Analyse der eben definierten Begriffe soll untersucht
werden, wie sich nun die einzelnen Teilbereiche des Sichtraums zueinander
verhalten. Das Verhiltnis von off-screen-Raum zu on-screen-Raum wird
hier vernachlissigt, da es nicht so sehr von der Art des Spielraums abhingig
ist, sondern von Spiel zu Spiel stark differiert und besonders durch die
Grofle des Gesamtraums mafigeblich beeinflusst wird. Interessanter ist
es, den Sichtraum aufzuteilen und zu beleuchten, wie sich Aktionsraum
zu Kulissenraum verhilt. Die Schwierigkeit besteht darin, dass der
Kulissenraum weder volums- noch flichenbezogen eindeutig zu bestimmen
ist. Griinde dafir liegen in der uneindeutigen Zuordnung eines permanenten
Mafistabes in digitalen Spielen, die Verzerrung durch den vom Spiel oder
von den Spielenden ausgewihlten Bildausschnitt und der groflen Distanz
und Weite, die der Kulissenraum zum Aktionsraum einnimmt. Aus diesen
Griinden wird zur Erlduterung des Sachverhalts der im Moment des
Spielens vom Darstellungsmedium angezeigte Bildausschnitt herangezogen
und anhand desselben das Verhiltnis von Aktions- zu Kulissenraum eruiert.
Dies bestimmt nicht genau das flichen- oder volumsbezogene Verhiltnis,
fihrt aber durchaus zu aussagekriftigen Tendenzen, die man in einer
weiteren Betrachtung auswerten kann. Ergebnisse dieser Untersuchungen

sind Abb. 1 Bis 5.

12 als collision objects bezeichnet man im Computerspieledesign Geometrien
mit Soliditit, die Objekten zugeordnet werden, sodass sich der Avatar zum
Beispiel auf dem Boden und nicht im Boden bewegt oder nicht durch Winde
laufen kann, sofern das nicht erwiinscht ist; der Avatar ist die virtuelle
Reprisentation der Spielenden im digitalen Spiel



Anhand von Abb. 1 Kann man am Beispiel Viewtiful Joe ablesen, dass in
aufwendigen zweidimensionalen Spielen, die besonders viel Wert auf
Tiefenstaffelung legen, unglaublich viel Raum kreiert wird, was im starken
Kontrast zu seiner zweidimensionalen Natur steht. Von diesem Raum ist
aber verhiltnismiflig nur ein sehr kleiner Teil der eigentlichen Interaktion
zugeordnet. Es gibt sehr viel Kulisse dahinter, die nur zur Einbettung der
Narration und des Schauplatzes dient. Von zehn parallaxen Ebenen (s. Kap.
3.1.3) ist nur eine dem eigentlichen interaktiven Spielgeschehen gewidmet.

L5V DDIIIIIINIY Y,
VX[ -,

Kulissenraum

Aktionsraum
ulissenraum

A,

Sichtraum

Vollkommen anders verhilt es sich, wenn man in einen vollkommen
dreidimensionalen Spielraum, aus einer Egoperspektive gesehen, springt,
gezeigt anhand des Beispiels Metroid Prime 3: Corruption. Selbst, wenn
wie hier ein Raum mit Auflenweltanteil zur Betrachtung herangezogen
wird, bleibt der Part des Aktionsraums am gesamten dargestellten Raum
auflergewohnlich grof3.

In groflen Teilen des Spicles ist keinerlei passive Kulisse auszumachen,
da die Handlung in Innenrdumen vonstatten geht, die vollkommen von
interaktivem Aktionsraum beherrscht wird.

Sichtraum

= Kulissenraum

Abb. 1
Sichtraum
Viewtiful Joe

W Abb. 2
Sichtraum
Aktionsraum Metoid Prime 3

21



Abb. 3
Sichtraum
No More
Heroes
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Abb. 4

Sichtraum
Soul Calibur Il

Ubergang E_l

i " Kulissenraum

i 2 Kulissen-/Aktionsraum
’ Aktionsraum

Abb. 3 aus No More Heroes veranschaulicht einen dreidimensionalen Raum
gezeigt in einer Verfolgerperspektive, in dem mehrere Raumeinheiten
nicht eindeutig dem Aktions- oder dem Kulissenraum zugeordnet werden
kénnen. Sie sind zwar nicht wirklich begehbar, bilden jedoch Portale in
andere Spielabschnitte und sind daher nicht rein passiv wie sonst klar als
Kulissenraum definierter Raum.

Bei Abb.4 und 5 kann an den Beispielen von Sou/ Calibur ITund Excite Truck
veranschaulicht werden, dass Spiele, die besonders auf einen eingeschrinkten
Raum reduziert werden®® und daher durch den sehr starken Fokus auf den
Aktionsraum mitunter am leichtesten auf Kulissenraum verzichten, oft
versuchen, im Besonderen durch Kulisse mehr Kontext zu erzeugen. Der
Aktionsraum nimmt cirka nur die Hilfte des Bildschirms ein, was ob seiner
Bedeutung auftillig wenig erscheint.

Kulissenraum

Schtraum o l Aktionsraum

13 Man kann hier auch von Spielen sprechen, die klar in positiven, fiir den Spiel-
fortschritt zutréglichen Raum und in negativen, dem Weiterkommen nicht
forderlichen Raum unterscheiden. Vgl. Kap. 5.1.4
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Abb. 5
Sichtraum
Excitetruck

Kulissenraum

i Aktionsraum
Sichtraum ’

Beider Konfiguration dieser hiervorgestellten Raumtypenisteinimmanenter
Unterschied in der Ausgestaltung auszumachen. Auf den Aktionsraum muss
viel mehr Zeit verwendet werden, da er der eigentlichen Aufgabe des Spiels,
der Interaktion mit den Spielenden gewidmet ist. Da der Kulissenraum aber
mafdgeblich dazu beitrigt, die Geschichte zu unterstiitzen und vor allem
den Aktionsraum in einen grofleren rdumlichen Zusammenhang zu stellen,
ist davon abzuraten, auf ihn zu verzichten oder ihm nicht ausreichend
Aufmerksambkeit in der Gestaltung zu widmen.

2.3 Parallelen zur nichtvirtuellen Raumeinheit

Nach der vorwiegenden Betrachtung des virtuellen Spielraums soll im
Folgenden versucht werden, etwaige Parallelen mit nichtvirtuellem Raum
zu ziehen und somit Vergleiche zu bilden.

2.3.1 Vergleich Sichtraum/Aktionsraum/off-screen mit 6ffentlich/privat

Der Beschreibung von Sicht-, Aktions-, Kulissen- und on-/ off-screen-
Raum folgend, wird versucht, Entsprechungen aus dem nichtvirtuellen
Raum heranzuziehen und diese in Beziehung zu den bereits gewonnen
Erkenntnissen zu setzen. Dabei wird ihnen besonders die Unterscheidung
in der Architektur zwischen dffentlich und privar mit speziellem Augenmerk
auf die Zuginglichkeit entgegengestellt.

Entsprechungen zu on- und oft-screen-Raum sind durchaus auch im
nichtvirtuellen Raum zu finden. Off-screen-Raum bedeutet, dass bestimmte
Riumlichkeit gerade nicht wahrgenommen wird, die Spielenden sich aber
dessen bewusst sind, dass sie vorhanden ist. Viele Exempel lassen sich
in der nichtvirtuellen Welt finden, die genau dem entsprechen. Rdume
beispielsweise, die der Infrastruktur in Gebduden mit Dienstleistungs- oder
Konsumanspruch dienen, sind teilweise dieser Gruppe zuzuordnen. Sie sind
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li.: Abb. 6

Technikraum
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Burgtheater

re.: Abb. 7
Umkleide
Billeteure

Burgtheater

nur bestimmten Personengruppen, wie den dort Beschiftigten, zuginglich,
nicht aber dem Konsumten/der Konsumentin, der/die die Dienstleistung in
Anspruch nimmt. Ahnlichkeiten finden sich im Verhiltnis von Spielenden
und Spieleentwickelnden. Manche den Entwickelnden zugingliche
Raumstrukturen bleiben den Spielenden zumindest visuell verborgen

(Ausldserobjekte, Objektverlinkungen und dergleichen).

Der erste einfache Vergleich von virtuellem und nichtvirtuellem Raum
behandelt ein weniger komplexes Beispiel, ein Restaurant. Man kann
auch andere Raumsysteme heranziehen, sie werden immer rdumliche
Ausstattungsmerkmale haben, die in die beschricbenen Kategorien
einteilbar sind. Beim Aufsuchen eines Restaurants ist klar, dass sich
irgendwo eine Kiiche befinden muss, die aber nicht immer gesehen werden
kann. Diese Kiiche und auch weitere riumliche Infrastruktureinrichtungen
wie Lagerrdume, Kihlriume, Umkleiden fir die Angestellten usf. werden
somit zum off-screen-Raum des Restaurants. Ein weiterer Aspekt kommt
hinzu: in einem Restaurant befindet sich oft eine Theke, an der die Getrinke
vorbereitet werden. Man sieht sie zwar, kommt aufgrund von anerzogenen
sozialen Konventionen jedoch nicht auf den Gedanken, sich hinter diese
'Theke zubegeben. Dieser Raum ist dem in der vorhergehenden Beschreibung
betrachteten virtuellen Kulissenraum dhnlich.

Doch auch grofle Gebdudestrukturen mit komplexen Raumfolgen, wie
sie ein Flughafen aufweist, sind einer genaueren Betrachtung wert. Hier
gibt es aus der Sicht der Passagiere eine grofle Bandbreite an oft-screen-
Raum. Dazu zihlen wiederum Infrastruktureinrichtungen: groflere wie
Gepickabfertigung, Hangars,der Tower usw.,aberauch kleinere,zum Beispiel
Einrichtungen fiir die Mitarbeitenden, wie Kantine, Verwaltungsrdume,
oder Biroriume im Allgemeinen. Der Tower und die Hangars, aber
auch die Rollbahn sind Kulissenraum, Nutzende haben sie in gewissen
Situationen im Blickfeld, diirfen sie aber nicht betreten, da sie sich auerhalb
des Aktionsraumes befinden. Im Falle der Rollbahn beschrinkt sich der



Aktionsraum auf den Raum fiir das Ein- und Aussteigen aus dem Bus, der
die Passagiere zu Flugzeugen bringt, die nicht direkt am Flughafengebiude
andocken. Eine Parallele ist hier zum Sichtraum in digitalen Spielen, der
eine Mischung aus Aktions- und Kulissenraum bildet und als Ubergang in
weitere Raumstrukturen dient, zu ziehen.

Auferdem sind am Flughafen Ridume nicht nur aufgrund von sozialen
Konventionen,sondern auch durch vielerlei direkte Zugangsbeschrinkungen
unzuginglich. Es gibt aus Griinden der Sicherheit eine sehr klar definierte
Segmentierung in privaten, halboffentlichen/halbprivaten und 6ftentlichen
Raum. Somit wird der Teil des Raumes, den wir im virtuellen Raum mit
dem Begrift Kulissenraum belegten, sogar noch weiter ausdifferenziert.
Solche Differenzierungen findet man auch in virtuellen Spielriumen. Bei
vielen Spielen gibt es versteckte Geheimnisse, die den Spielenden, die sie
nicht kennen, im Kulissenraum verborgen bleiben, fiir Eingeweihte aber
zum Aktionsraum werden. Aktionsraum wird hierbei zu 6ffentlichem, der
Mischraum zu halbéftentlichem und die Kulissen zu privatem Raum.

2.3.2 Herausforderungsraum

Diese ganz besondere Ausformung von digitalem Raum findet hiufig
Verwendung in Spielwelten. Raum wird zur Herausforderung, er muss
tberwunden werden, manchmal wird aus ihm sogar der einzige Gegner. In
einer solch starken Fokussierung ist diese Art von Raum nur in digitalen
Spielen zu finden, es lassen sich aber auch Parallelen zu abgeschwichteren
Ausbildungen in nichtvirtuellen Riumen finden. Naheliegend sind etwa
Ridume aus dem Sportbereich, da diese dem Spiel nah verwandt sind;
aber auch Irrgirten in jeglichen Prigungen sind Herausforderungsraume.
Etwas abgeschwicht kann der Stadtraum im Allgemeinen fiir gewisse
Nutzergruppen einen schwierig zu Uberwindenden Raum darstellen:
wie etwa fir ,aufgrund von Krankheit, Alter, Gepick etc., korperlich
beeintrichtigte Menschen.

Die direkte Ubersetzung findet in pervasiven Spielen statt (engl. pervasive
— durchdringend, um sich greifend). Dabei wird der physisch reale Raum
als digitaler Spielraum herangezogen bzw. von diesem erginzt. So wird
in PacManbattan'* das Labyrinth aus dem Spiel Pacman genommen und
durch das Straflensystem von Manhattan ersetzt. Die Protagonisten/
Protagonistinnen sind nicht mehr Avatare, sondern Menschen, die durch die
Stadt laufen, festgelegte Verhaltensweisen ausfihren und Ziele erreichen.

14 Borries et al. 2007. 5.262 ff.
und http://www.pacmanhattan.com/; Zugrift am 08.02.2010
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Da der Begriff Herausforderungsraum und ihm dhnliche Ausdriicke wie
Gefahrenraum, Aufgabenraum etc. die rdumliche Situation von digitalen
Spielen oft besser zu beschreiben imstande ist als der aus der Gamebranche
geprigte Begriff Level/, werden im weiteren Verlauf dieser Arbeit diese
Begrifflichkeiten bevorzugt.

2.3.3 Wohnraum als Metapher

Menschen suchen seit Urzeiten Rdume zum Schutz vor Witterung auf, um
diese bewohnen zu konnen. Noch heute ist das Schaffen von Wohnraum eine
der primiren Aufgaben der Architektur. Wohnraum erfiillt verschiedenste
Aufgaben. Er ist Schutzraum, Regenerationsraum, Riickzugspunkt,
Treffpunkt, Reprisentationsraum, Versorgungsraum und dergleichen. Er
erfiillt somit eine ganze Reihe von wichtigen Funktionen des tiglichen
Lebens.

Wie wird dieser alltigliche Raum nun in virtuellen Spielraum tbersetzt?
Viele der genannten Funktionen sind in digitalen Spielen obsolet. Ein
Avatar muss nicht schlafen, er muss nicht essen, er muss sich nur bedingt
regenerieren, er muss sich nicht prisentieren und er muss sich auch nicht vor
dufleren Einflissen wie dem Wetter schiitzen. Er macht es hiufig trotzdem,
im tbertragenen Sinne. Es werden Metaphern verwendet, um die Welt und
somit die Rdume fiir die Spielenden leicht verstindlich zu machen und mit
Geschehnissen aus der Spielwelt in Verbindung zu bringen. So passiert das
auch mit Wohnraum in digitalen Spielen. Er wird von den Entwickelnden
je nach Bedarf mit Funktionen belegt, hdufig sind diese aus dem realen
Leben entlehnt.

So kann Wohnraum durchaus als Riickzugspunkt und Schutzraum in
Erscheinung treten. Die Spielenden lernen dort in Ruhe Fahigkeiten, die
sie im Spielverlauf brauchen werden, ohne einer Gefahr ausgesetzt zu sein.
Sich zurtckzuziehen ist oft damit verbunden, das Spiel anzuhalten und zu
speichern, um es zu einem anderen Zeitpunkt wieder fortfiihren zu kénnen.
Hiufig regeneriert sich der Avatar dabei.



Die personliche Ausgestaltung und Individualisierung macht weiters nicht
beim Avatar halt, sondern dehnt sich auf den meist als Wohnmetapher
ausgewiesenen Raum aus [Animal Crossing: Let’s Go to the City]. Somit
wird der Raum - wie auch beim nichtvirtuellen Wohnen - zur Reprisentation
und als Treffpunkt verwendet, der selbst gestaltet und in vielen Spielen
auch mit anderen Spielenden geteilt werden kann. Dadurch wird dem
Reprisentationsgedanken noch grofere Bedeutung beigemessen.

Die Relevanz von Metaphern zum Schaffen von Raumerlebnissen wird
hier ersichtlich. Metaphern dienen als Assoziationsreferenzen, die es
den Spielenden erleichtern, den dargestellten Raum schnell erfassen und
mit ihm entsprechend interagieren zu kénnen. So muss nicht erst jedes
Einzeldetail der Spielwelt erklirt werden, man kann - dhnlich dem Prinzip
des evokativen Raumes - auf Vorerfahrungen sowohl des digitalen als auch
des nichtvirtuellen Raumes zuriickgreifen.

2.3.4 Weitere aus nichtvirtuellem Raum entlehnte Metaphern und ihre
Verwendung

Viele weitere Beispiele entlehnter Metaphern kommen in digitalen
Spielrdaumen zum Einsatz, sollen an dieser Stelle aber nur skizziert werden,
um die Vielfalt der Verwendungsmoglichkeiten aufzuzeigen:

— Ausbaustufen von Gebduden und Stidten als Zeichen fiir den
Spielfortschritt

— Raummoblierung als moglicher Deckungsschutz

— Aussichtsplattformen zur Erfassung des Gesamtspielraums

— Raumelemente, die die Spielenden vor der Entdeckung durch
einen Konterpart schiitzen

— MBoblierungen, die das Hinterlassen von Ausrtistungsgegenstinden
zulassen, weil der Inventarraum beschrinkt ist usf.

li.: Abb. 10
Wohnraum
Animal
Crossing

re.: Abb. 11
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Abb. 12
wraparound
space

Pac Man

3. Zur Geschichte und Entwicklung der Raum-
reprasentation im digitalen Spielraum

3.1 Visuelle Darstellung und Dimensionalitat

Digitale Spiele benutzen als Darstellungsmedium einen Bildschirm, Beamer
oderdhnliches,d.h.einen klar durch vier Grenzen eingeschrinkten Raum, der
im Normalfall vollkommen flach ist. Von eben dieser Einschrinkung leitet
die vorliegende Arbeit folgende Einteilung der visuellen Reprisentation ab,
die ausschlieflich auf die Bewegung des Bildausschnitts Bezug nimmt.

3.1.1 Zweidimensionale Spiele ohne Verdnderung der Sicht

In diese Kategorie fallen digitale Spiele, die die Grenzen eines Bildschirms
oder dergleichen akzeptieren und diesen auch teilweise fiir ihre
Spielmechanik nutzen. Man nennt diese Art der Reprisentation contained
space, da sie in einem abgeschlossenen Raum stattfindet. Es wird immer
derselbe Ausschnitt einer Spielfliche gezeigt, die Sicht bleibt statisch, es
gibt kein Scrollen entlang einer Achse.

Die dadurch definierten Grenzen des Spiels, die automatisch auch die
Grenzen des Bildschirms sind, werden verschieden eingesetzt. Es entstehen
daraus Banden, die Objekte reflektieren [Pong], oder Zonen auflerhalb des
Bildschirms, die den Tod von Spielfiguren und somit das Ende des Spiels
bedeuten [Super Mario Brothers]. Andere Games nehmen diese natiirlichen
Grenzen zwar wahr, verkehren sie aber genau ins Gegenteil, indem sie das
Prinzip des wraparound space verwenden [Pac Man]. Das bedeutet, dass ein
Objekt, wenn es den Bildschirm verlisst, auf der gegeniiberliegenden Seite
wieder auftaucht.
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3.1.2 Zweidimensionale Spiele mit Verdnderung der Sicht in einer Achse

Bei Spielen dieser Art bewegt sich der Bildausschnitt entlang der x- oder
entlang der y-Achse. Dadurch verlisst das Spiel die Statik des Bildschirms,
es entsteht theoretisch unendlich viel Raum auflerhalb des gerade im
Moment gezeigten Raums, jedoch nur in einer Richtung, horizontal oder
vertikal. Somit bleiben zwei Grenzen des Bildschirms weiterhin aufrecht
und untuberwindbar.

Die Bewegung des Ausschnitts kann hierbei der Spielfigur direkt folgen,
sodass sie immer im Mittelpunkt steht. Der Hintergrund bewegt sich
entweder mit oder es wird die Figur bewegt und bei Erreichen einer gewissen
Position am Bildschirm scrollt der Ausschnitt weiter.

Manchmal ist die Bewegung linear. Sind Spielbereiche vom Bildschirm
verschwunden, werden sie unzuginglich, man kann nicht mehr zu ihnen
zurtick [Super Mario Brothers]. Bei automatischer Bewegung des Bildes, die
nicht auf die Position des Spielcharakters reagiert, kann dies auch bedeuten,
dass die Figur vom Bildausschnitt weitergedringt wird oder das Erreichen

der Bildschirmgrenze das Spielende bringt.

O Abb. 13

O
ﬁ’ ﬁ’ F Bewegung
x-Achse
:I Super Mario
—J Brothers

3.1.3 Zweidimensionale Spiele mit Verdnderung der Sicht in zwei Achsen

In diesem Fall wird dem Ausschnitt ermdglicht, sich auf einer planen
Oberfliche horizontal und vertikal (theoretisch unendlich) auszudehnen. Die
gegebenen natirlichen Grenzen des Darstellungsmediums werden somit vollig
aufgelost. Das hat auch gravierende Auswirkungen auf die Spielmechanik,
die die grundsitzlichen Parameter des Spieles eingrenzt, da neue Grenzen
gefunden werden missen, die das Spiel beeinflussen.

Fir die Bewegung des Bildausschnitts gelten dieselben Prinzipien wie in Kap.
3.1.2.



Abb. 14
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Sim City

Die Spieleentwickelnden lassen sich Tricks einfallen, um die Flachheit des
Darstellungsmediums auch bei zweidimensionalen Spielen aufzubrechen
und in ihren Welten Riumlichkeiten mit Tiefenwirkung zu prisentieren:

So kann die Wahl der Farbigkeit und der Helligkeit, dhnlich wie in der
Malerei (Luft- und Farbperspektive), dazu beitragen, Landschaften eine
Tiefenstaffelung zu verleihen. Dabei werden Objekte, die sich niher bei
den Betrachtenden befinden, farbiger und dunkler dargestellt, weiter
entfernte matter und heller. Weiters bedienen sich die Entwickelnden
auch gerne anderer Prinzipien der darstellenden Geometrie, indem sie
verschiedene Perspektiven wie Axonometrien (hiufig isometrisch) [Zaxxon],
Zentralperspektiven [Tempest] und geschickt gezeichnete Schatten [Super
Mario Brothers 2] zum Einsatz bringen.

Eine weitere sehr effektive Moglichkeit zur Tiefengestaltung ist die
Verwendung von verschiedenen Staffelungsebenen. Frithformen, wie zum
Beispiel in alten Rennspielen, teilen dabei das Bild nur auf und lassen die
Bildteile verschieden grofle Bereiche des Bildausschnitts einnehmen [Rad
Racer]. Spiter liegen die Ebenen tibereinander und staffeln das Bild in Vor-,
Mittel- und Hintergrund, wobei der Vor- oder Mlittelgrund die Aktionsebene
fur das Spielgeschehen darstellt. Eine Verstirkung des Effekts wird durch
unterschiedlich schnell zueinander bewegte Ebenen erzielt [Super Mario
Land 2:Yoshi’s Island, Odin Sphere]. Diese Art der Ebenengestaltung wird

Parallaxe genannt.



Neben der Malerei und der Geometrie greifen die Spiele auch auf Methoden
des Films zuriick, insbesondere auf die Technik des video capture. Hier
werden, anstatt Charaktere am Computer zu erschaften, echte Schauspieler
gefilmt und dann auf die Gegebenheiten der Hardware, auf der das Spiel
lduft, angepasst [Mortal Kombat].

Ein weiteres Mittel, um realistische Tiefenriume vorzutiuschen, ist die
Verwendung von vorgerenderten Hintergriinden' [Resident Evil]. Diese
bleiben statisch ohne Entscheidungsgewalt tiber den Bildausschnitt. Der
Einfluss auf die vorgerenderten Bilder durch Spielfiguren oder Lichtquellen

ist stark beschnitten.

3.1.54 Dreidimensionale Spiele mit Bewegung in drei Achsen

Bei dreidimensionalen Spielen wird versucht, nicht nur die vier
einschrinkenden Seiten des Darstellungsmediums, sondern auch seine
Flachheit zu tberwinden. Es ist méglich, nicht nur horizontal und vertikal
zu scrollen, sondern auch in den Bildschirm hinein und aus ihm heraus.
Durch ein dreidimensionales Setting nimmt sowohl die Bedeutung der
Bewegung als auch der Wahl des richtigen Bildausschnitts immens zu.
Eine grofle Verinderung bei 3D Spielenim Gegensatzzu zweidimensionalen,
ist die rdumliche Situation der Spielenden. Ist bei 2D-Spielen der off-screen-
Raum auf die Ebene des Bildschirms beschrinkt, so sitzen die Spielenden
nun mitten in diesem off-screen-Raum. Sie werden theoretisch Teil des
virtuellen Spielraums.

Um nicht nur Tiefe, sondern auch Dreidimensionalitit auf dem flachen
Medium des Bildschirms zu simulieren, muss man sich mancher Mittel
der darstellenden Geometrie, wie zum Beispiel der verschiedenen Arten
der Perspektive, bedienen. Oft wird die Zentralperspektive zur Darstellung
von 3D eingesetzt, da sich diese besonders gut fiir Genres eignet, die sich
mit einem Avatar spielen lassen. Die Wahl der Positionierung und der
Steuerbarkeit der Kamera, die die Ansicht auf dem Darstellungsmedium
bestimmt, ist vielfiltig und nimmt groflen Einfluss auf das Spielerlebnis. Je
nach Qualitit in der Umsetzung hat sie spielhemmende oder -férdernde
Wirkung.

Die verschiedensten Méglichkeiten von Kameraplatzierungen sind denkbar,
im Laufe der Zeit haben sich aber einige wenige besonders durchsetzen
kénnen, da sie besser fir hdufig vorkommende Spielsituationen geeignet
erscheinen.

1 rendern bezeichnet die Umsetzung bzw. Berechnung einer dreidimensionalen
Szenerie in ein zweidimensionales Bild
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Abb. 15
Bewegung
X-,y- U. z-

Achse

Sieht man die Spielfigur vor der Kamera (3 person view), indem man diese
direkt hinter ihr platziert (Verfolgerperspektive), so ist es den Spielenden
moglich, eine sehr starke Bindung zu ihr aufzubauen, der Blick der Figur
und der Spielenden kénnen sich treffen. Der Bildausschnitt zeigt entweder
auf die Figur [Tomb Raider] oder man schaut ihr tber die Schulter, um
das Zielen einfacher zu gestalten [Resident Evil 4]. Eine 3"-person-
Kameracinstellung erlaubt viele Aktionsmoglichkeiten der Figur mit
der Umgebung, ist aber auch stark sichteinschrinkend. Deshalb wird oft
optional ein Wechseln in die Egoperspektive erlaubt, um sich umschauen zu
kénnen. Von Spiel zu Spiel unterschiedlich wird den Spielenden gewihrt,
sich wihrend dieses Umschauens zu bewegen oder nicht [Super Mario
64]. Hiufig ist das Wechseln zwischen den Ansichten tiberhaupt frei nach
Belieben wihlbar.

Wird durch eine erhéhte Kamera gespielt (Vogelperspektive), wird der Blick
automatisch objektiver, da sich das Blickfeld des Avatars und der Spielenden
nicht mehr so stark dhneln. Auch der Uberblick iiber das Spielgeschehen
wird ausgeweitet, da Objekte, Hindernisse und dergleichen frither gesehen
werden konnen [Super Mario Galaxy].

Hiufig nimmt die Kamera den Standpunkt der Augen des Spielcharakters
ein (17 person view od. Egoperspektive). Das Sichtfeld des Charakters und
das der Spielenden verschmelzen. Es sind nur noch einzelne Gliedmaflen,
Waffen, Autoinnenraumarmaturen usw., die in das Bild ragen, zu sehen;
keine Spielfigur, mit der eine Bindung eingegangen werden kann. Die
Spielenden selbst werden zu Agierenden und der Grad des Eintauchens ins
Spiel erhoht sich.

A : gl




Grofie Auswirkungen auf die Spielmechanik und den daraus entstehenden
Raum hat es auch, wie sechr den Spielenden Einflussnahme auf die
Kamerasteuerung und somit auf die Auswahl des Bildausschnittes gewihrt
wird. Wird ihnen volle Kontrolle iiber die Kamera durch stufenweises
oder stufenloses Rein- und Rauszoomen und Kameraschwenken
gegeben, so erschwert dies die Steuerung und es wird mehr Zeit benétigt,
die Eingabemoglichkeiten zu meistern. Gleichzeitig ist es fir die
Spieleentwickelnden auch schwieriger, die Spielenden durch die Levels
zu fithren, sie auf bestimmte wichtige Interaktionsméglichkeiten, Objekte
usf. aufmerksam zu machen. Wiederum andere Herangehensweisen an
Spiele werden durch das stindige Wechseln der Kamera erst méglich, da
in verschiedenen Zoomebenen auch verschiedene Aktionen ausgefiihrt
werden konnen oder der Mafistab, in dem interagiert wird, wechselt [Sins

of a Solar Empire].

3.1.5 3+x dimensionale Spiele

Da sie sich nicht auf bestimmte Dimensionen beschrinken lassen, konnen
digitale Spiele aus der Tatsache, dass sie im virtuellen Raum erzeugt
werden grofles Potential schopfen. Den Spieleentwickelnden ist es
moglich, zusitzlich zu den drei kartesischen auch weitere Ausdehnungen
hinzuzufigen. Ahnlich dem Medium Film kann zum Beispiel die Zeit
manipuliert werden, im Unterschied zum Film aber interaktiv [Prince of
Persia: The Sands of Time].

Doch auch viel abstraktere zusitzliche Dimensionen sind denkbar.
Erweiterungen, wie etwa den mentalen Zustand [ Eternal Darkness: Sanity’s
Requiem], die Windrichtung [ The Legend of Zelda: The Wind Waker], eine
Paralleldimension [Metroid Prime 2: Echoes; Legacy of Kain: Soul Reaver]
und noch viele mehr sind vorstellbar und werden verwendet. Weiters konnen
Items bzw. Spielerrungenschaften die rdumliche Konfiguration verindern
und dem Raum somit zu einer zusitzlichen Dimension verhelfen [Metroid
Prime; Fracture; Viewtiful Joe].
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4. Zum Verhdltnis von Spielenden zum Spielraum

4.1 Immersion, Interaktivitat, Involvierung, Emergenz

Immersion, Interaktivitit, Involvierung und Emergenz sind alles Begriffe,
die das Phidnomen beschreiben, die Spielenden vergessen zu lassen, dass
sie sich nicht im realen, sondern im virtuellen Raum aufhalten. Zu diesen
Begrifflichkeiten und deren Theorien gibt es die unterschiedlichsten
Expertlnnenmeinungen, von denen einige im Zusammenhang dieser Arbeit
besonders relevante herausgegriffen werden.

Immersion (lat. immergere - eintauchen, einbetten) ist ein aus der Physik
entlehnter Begriff, der das Eintauchen von Priparaten in flissige Medien
beschreibt. In der Spieleforschung spricht man von Immersion im Sinne von
Eintauchen der Spielenden bzw. das Hineingezogenwerden' in die Spielwelt
und dem somit vermittelten teilweisen Verlust des Bewusstseins, dass sich
die Spielenden in einer virtuellen, nicht realen Umgebung befinden?.

Von Interaktivitit (lat. inter agere — wechselseitig, aufeinander bezogen)
wird gesprochen, wenn ein Mensch mit einem Computersystem interagiert,
welches mit einer bestimmten ihm vorgegebenen Weise auf die Eingabe
reagiert. Sally McMillan unterscheidet hier drei Arten von Interaktivitit:
User-to-user-Interaktivitit ist computervermittelte ~Kommunikation
zwischen Menschen. Unter User-to-text-Interaktivitit beschreibt sie die
Rezeption von Inhalten am Computer (Text, Audio, Video...) und unter
User-to-system-Interaktivitit versteht McMillan die wechselseitige
Kommunikation eines Menschen mit dem Computersystem bzw. der
darauf laufenden Software.’ Genau diese User-to-system-Interaktivitit
tritt in digitalen Spielen, wie in sonst keinem virtuellen Medium auf.
Die Kommunikation zwischen Mensch und Computer bleibt jedoch
eingeschrinkt, da das Interagieren nur mit vorprogrammierten Interfaces
moglich ist, die gewisse Zige erlauben, andere jedoch nicht!. Echte
Interaktivitdt ist also nicht moglich.

1 Hanke 2008. S. 12

2 Murray 1997, Atkins 2003, Eskelinen & Tronsdad 2003, Rétzer 2005 zit. nach
Hanke 2008. S. 12

3 McMillan 2004 zit. nach Quandt et al. 2004. S. 35

4 Mersch 2008. in: Hanke et al. 2008. S. 30 ff.



Da laut Britta Neitzel Immersion nur passiv und Interaktivitit nur aktiv
konnotiert ist, beide aber nie getrennt voneinander auftreten, schligt sie den
Begriff der Involvierung (lat. involvere — einwickeln, einbeziehen) vor.’ Er
enthilt sowohl eine passive, immersive als auch eine interaktive Komponente
und entspricht daher den digitalen Medien und in besonderer Form den
digitalen Spielen. Da der Verfasser mit der Darstellung Britta Neitzels in
diesem Punkt Ubereinstimmt, wird im Verlauf dieser Arbeit der Begriff der
Involvierung weiterverwendet, .

Schlieflich meint Emergenz (lat. emergere- auftauchen, hervorkommen,
sich zeigen) im Zusammenhang mit digitalen Spielen, dass durch eine
Serie von Ereignissen, die aus den Spielziigen und -ereignissen entstehen,
spontan Moglichkeiten der Narration und der Interaktion auftauchen.
Die Ausgestaltung des Spielraums spielt dabei eine besondere Rolle, um
emergente Potentiale auszuniitzen.

4.2 Raumliche Situation der Spielenden

Die Spielenden oder Anwendenden befinden sich beim Benutzen von
virtuellen Ridumen in einer sehr speziellen Anordnung von technischen
Geriten. Ein Darstellungsmedium tbernimmt die Funktion eines Fensters
in die virtuelle Welt, wird somit zum Ort der Handlung und einer Art
Netzhaut®. Mit Hilfe von Eingabegeriten stehen die Anwendenden mit der
Hardware und dem durch sie dargebrachten Inhalt in stindiger Verbindung.
Sie bilden Verlingerungen des realen Korpers in den nichtrealen Raum.
Die Benutzenden bewiltigen es erstaunlich schnell, sich an dieses Setting
anzupassen und es als authentisch zu akzeptieren. Ahnlich verhilt es sich
mit gut gestalteten Interfaces und Kontrollmethoden. Sie werden so sehr
verinnerlicht, dass sie transparent erscheinen’ und nicht mehr als solche
wahrgenommen werden. Die Benutzenden von digitalen Spielen blenden die
Barrieren aus, verstehen sie nicht mehr als solche und finden sich mitten im
virtuellen Raum wieder®. Den realen Raum, in dem sie sich dabei aufhalten,
vergessen sie jedoch nie ganz, denn er dient ihnen als Sicherheitszone’, die
in vielen Situationen im Spiel von fundamentaler Bedeutung ist.

5 Neitzel 2008. in: Hanke et al. 2008. S. 96 ff.

6 Kerckhove 2001. S. 36

7 Garite 2003. S. 3;

8 Vgl. on- und off-screen Raum Kap. 2.2

9 Furtwingler 2008. in: Hanke et al. 2008. S. 69
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4.3 Mittel zur Wahrnehmungsvereinnahmung

Involvierung in digitalen Spielen kann auf mehreren Sinnesebenen
stattfinden. Je mehr Sinne das Programm anspricht, desto wahrscheinlicher
ist es, die Spielenden in das Geschehen hinein zu ziehen.’® Manche davon
sind leichter, manche Sinne schwerer anzusprechen. Je mehr die Spielenden
vom Spiel eingenommen werden, desto weniger Ressourcen bleiben ihnen
tbrig, die Hinweise zu verarbeiten, die die artifizielle Natur der Umgebung
signalisieren.!

Wichtig ist vor allem auch die Unmittelbarkeit des Feedbacks.”? Das
bedeutet, dass jede Eingabe eine sofortige Auswirkung haben muss, damit
der direkte Zusammenhang auch wahrgenommen werden kann.

4.3.1 Visuelle Involvierung

Die visuelle Involvierung ist die mitunter naheliegenste und wichtigste
Ausformung, die Spielenden in den digitalen Raum eintauchen zu lassen.
Unterschiedliche Perspektiven generieren hier verschiedene Kérpergefiihle®.
Dreidimensionales Design in Kombination mit Zentralperspektiven lassen
die Benutzenden vergessen, dass sie nicht nur mit dem Interface am
Darstellungsmedium, sondern tatsichlich mit der gezeigten Welt hinter
dem Bildschirm interagieren.

Besondersdersogenannte 1 person view,also die Sichtaus der Ich-Perspektive,
eignet sich dazu, die Spielenden visuell in den Spielraum eintauchen zu
lassen. Von diesem Blickpunkt aus verschmilzt der Aktionspunkt (poins of
action) mit dem Sichtpunkt (point of view)™ da sich er imaginierte Korper
ohne Abbildung der Figur vor dem Bildschirm befindet. Diese Ausweitung
in den realen Raum hat das Verschwinden der Barriere zum virtuellen Raum
zur Folge, die eigene Sicht wird auf den Avatar projiziert, da korperloses
Sehen unméglich ist. Die Spielenden werden daher zum fehlenden Kérper
und projizieren auch Teile ihrer Kérperwahrnehmung mit in den nichtrealen
Raum.

Der Cursor oder der Avatar (in Spielen aus Verfolgerperspektiven) fithren
zur Verschrinkung von realer und virtueller Welt®.

Neben der Perspektivenwahl gibt es noch andere Wege, um die

10 Wiinsch und Jenderek 2004. in: Quandt et al. 2004. S 52

11 Ravaja et al. 2004 zit. nach Jennet et al. 2008. in: Giinzel et al. 2008. S. 212;
12 Laurel 1999 zit. nach Scheiblauer 2004. S. 96

13 Vgl. Kap. 3.2

14 Neitzel 2008. S. 105

15 ebd. S. 106 fF



visuelle Involvierung zu verstirken, wie technische Hilfsmittel und
Gestaltungsmaglichkeiten in den Spielrdumen selbst. Zu den technischen
Mitteln zdhlt zum Beispiel die Ausdehnung des Darstellungsmediums
tber das menschliche Gesichtsfeld hinaus'® (wobei es aufgrund der
Begrenzungen von Riumlichkeiten im realen Raum meist bei weitem
leichter ist, eine Leinwand tiber das horizontale Feld hinaus zu erweitern,
als tiber das vertikale). Die somit verschwundenen Grenzen des Mediums
aus dem Blickfeld der Betrachtenden verleihen den Eindruck, ginzlich im
virtuellen Raum zu sein, die Kérperwahrnehmungen werden noch stirker
ins Geschehen mit eingebunden und durch die Dominanz des Sehsinnes
teilweise sogar getiuscht.

Technisch aufwendigere und auch wesentlich teurere Anordnungen sind
stereoskopischer Natur, die jedoch derzeit noch auf das Tragen einer
speziellen Brille angewiesen sind?. Durch die Kombination aus Bild und
Brille wird den Betrachtenden vermittelt, dass Bildebenen eine sehr grofie
Tiefenstaffelung aufweisen und aus dem Medium in den realen Raum
hineinragen.

Ein ungemein einfacherer Weg, die Spielenden in den Raum hineinzuziehen,
ist, die Spielrdume selbst involvierend zu gestalten, indem sie moglichst
glaubhaft und stimmig, aber vor allem auch belebt in Szene gesetzt
werden. Dies bedeutet keineswegs, dass die Entwickelnden auf Abstraktion
verzichten missen, denn natiirlicher im Sinne von “wie in der realen Welt”
bedeutet nicht automatisch mehr Potential fiir das Eintauchen in den
artifiziellen Raum. Die Bandbreite der Mittel reicht von Umgebungseftekten
wie Wolken, vom Wind bewegte Objekte, unstetes Wasser, Regen- oder
Schneepartikel und Nebel tber das Mafl an Spuren, die man im Spielraum
hinterlassen kann bis hin zu der Menge und Qualitit der Objekte, die den

Raum beleben.
4.3.2 Taktile und auditive Involvierung
Die Hard- und Software von digitalen Spielen schafft es, auch weitere

Sinne anzusprechen. Elektronische Medien sind in der Lage, Extensionen
des Korpers, seine Ausdehnungen der korperlichen Organe, Fernrezeptoren

16 ca. 110 Grad horizontal und vertikal

17 Durch den hohen finanziellen Aufwand und raumintensiven Aufbau ist
diese Technologie weniger fiir die Anwendung im Bereich der digitalen
Spiele geeignet, der ja vorwiegend auf Einzelkonsumierende abzielt. Wobei
neueste Entwicklungen im Auge behalten werden miissen, die immer mehr
versuchen, Stereoskopie in das Wohnzimmer der Kunden zu bringen
(Consumer Electronics Show 2010).

41



42

und -aktuatoren zu werden'®. So bedeutet schon die Tatsache, Gerite zur
Interaktion mit dem Computer mit den Hinden usw. zu bedienen, eine
taktile Sinneserfahrung. Diese Erfahrung kann aber noch verstirkt werden,
indem man das Feedback weiter steigert. Zum Beispiel kann man force
Jfeedback integrieren. Das bedeutet, dass das Spiel eine Riickmeldung an
Kraft tiber das Eingabegerit an die Anwendenden weitergibt.

Auditives Feedback wird auch sehr gerne eingesetzt, da die Systeme ja
ohnehin Audiosignale ausgeben kénnen und somit die Integration sehr
leicht vonstatten geht. Die Spielenden erhalten, um ihr visuelles Feedback
noch zu steigern, unmittelbar zur ausgefithrten Aktion noch unterstiitzenden
Ton, der sie darauf hinweist, ob sie etwas richtig oder falsch gemacht haben.
Solche auditiven Verstirker sind von Betriebssystemen an Heimcomputern
hinlinglich bekannt, kommen aber in digitalen Spielen vermehrt und in
technisch komplexerer Ausfiihrung zum Einsatz.

4.4 Grad der Involvierung und Prasenzerleben

Wie intensiv eine Person in einen virtuellen Raum hineingezogen wird,
ist schwer zu messen, von Mensch zu Mensch sehr verschieden und steht
stark mit seiner bisherigen Erfahrung im Umgang mit digitalen Rdumen
in Zusammenhang. Um dieses Phinomen unterschiedlicher Rezeption zu
untersuchen, wurden zahlreiche wissenschaftliche Analysen durchgefiihrt,
die sich dem Thema annihern.

So spricht zum Beispiel Peter Vorderer vom suspension of disbelief. Dies
bedeutet, dass der Konsument/die Konsumentin, ,[...] damit Unterhaltung
entstehenkann,dasBewusstseiniiberdielrrealititdes Geschehensverdringen
und somit seinen Zweifel am Realititsgehalt unterdricken muss.“"” Peter
Mortenbock erginzt dies noch, indem er schreibt, dass aus dem Grund, ,[...]
dass virtuelle Rdume nie unabhingig von jeglicher realen dufleren Referenz
bestehen [...]% es ,[...] fiir computergenerierte virtuelle Umgebungen auch
keinen Zwang mehr gibt, das Abbild nur irrtimlicherweise fiir die Realitit
zu halten. Es ist ganz offensichtlich bereits die Realitit.“?

Viele Forschende beschiftigen sich auch mit dem Phidnomen, dass
Spielende in den Spielriumen ein Gefiihl von Anwesenheit entwickeln.
Solche Theorien fallen unter den Oberbegriff des Prisenzerlebens. Prisenz
wird dabei definiert ,as the subjective experience of being in one place
of environment, even when one is physically situated in another?" oder

18 McLuhan 2001 zit. nach Scheiblauer 2004. S. 142

19 Vorderer et al. zit. nach Wiinsch et al. 2004. S. 44

20 Mortenbock 2001. S. 80

21 Wittmer et al. 1998 zit. nach Wiinsch et al. 2004. S. 51




als ,illusion that a mediated experience is not mediated.“?> Wenn die
Umgebung, wie in digitalen Spielen, virtueller Natur ist, dann sind laut
Kommunikationswissenschaft die Begriffe Involvierung und Prisenz
deckungsgleich. Diese Arbeit schliefit sich aber hier den Game Studies
an, die den Terminus Prisenz durch hohe Involvierung® ersetzen, da totale
Immersion bzw. Involvierung ein Mythos ist.>*

Eine hiufig zitierte Theorie im Zusammenhang mit dem Grad der
Involvierung ist das von Csikszentmihalyi entwickelte Flow-Erleben.?
Hierbei geht es darum, erstrebenswerte und als angenehm erlebte Titigkeiten
so zu gestalten, dass sie um des Erlebens willen ausgefihrt werden, ohne
dass dabei ein Reiz von auflen benétigt wird. Dieser Idealzustand soll so
lange und ununterbrochen wie méglich aufrecht erhalten und stérende
Faktoren wie Langeweile, Angst oder zu viel Stress ausgeschalten werden.
Ubertragen auf das Medium digitaler Spiele bedeutet das, dass zum
Beispiel Spielschwierigkeit und die Kompetenz der Spielenden zueinander
angemessen ausfallen missen, um Frustration und Ausbrechen aus dem
Flow-Erleben zu vermeiden. Ansonsten werden sich die Spielenden der
Nichtrealitit der virtuellen Umgebung zu stark bewusst und die Involvierung
verliert somit an Stirke.

22 Lombard et al. 1997 zit. nach Wiinsch et al. 2004. S. 51

23 Jennet et al. 2008. S. 210

24 Neitzel 2008. S. 102

25 Csikszentmihalyi 2000 zit. nach Wiinsch et al. 2004. S. 49 ff
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5. Raumstrukturen

Aufbauend auf die ﬁberlegungen zur Rolle von Riumlichkeit in digitalen
Spielen und der Erginzung des Vokabulars aus der Architektur mit dem
aus den Game Studies, das sich zu einem grofien Teil mit den Sinneswahr-
nehmungen und der Narration im virtuellen Raum beschiftigt, werden nun
konkreter die raumlichen Beschaffenheiten in digitalen Spielen beleuchtet.
Hierzu wird in Ebenenschritten vom Grof- ins Kleinteiligere gearbeitet.
Ausgangs- bzw. Ankerpunkt der Gliederung bildet der Bildausschnitt, den
der Konsument beim Spielen prisentiert bekommt (dazu werden nur Bild-
ausschnitte gezihlt, die dem aktiven Spielen zugeordnet sind, nicht etwa
Ubersichtskarten, Pausenmeniis etc.). Diese Ausgangsebene wird in weite-
rer Folge als 1:1-Ebene oder Nutzerebene bezeichnet, in Anlehnung an den
1:1-Mafistab in der Architektur, in dem die gezeichneten Mafle genau mit
den wirklichen Maflen Gbereinstimmen. Auf diese Grundlage aufbauend
werden ibergeordnete Raumstrukturen definiert und beleuchtet, es wird
auf grobe und feinere Strukturen eingegangen und somit eine Analyse der
Organisation innerhalb der Spielwelten erarbeitet. Zudem wird erdrtert, wie
die prisentierten Rdume miteinander verwoben sind, nach welchen Prinzi-
pien sie aneinandergereiht und zueinander in Verbindung gesetzt werden.
Elementare Designentscheidungen, die die Organisation der Spielrdume
entscheidend prigen, erfahren mit Hilfe von ausgewihlten Spielebeispielen
und unterstiitzenden Grafiken eine genauere Betrachtung.

Nach der Skizzierung der Raumorganisation und -strukturierung folgt ein
Sprung in die Ausgangs-1:1-Ebene, in der Raumfolgen und Wegefiihrun-
gen genauer betrachtet werden. Anhand von konkreten Spielebeispielen
werden die Vorgehensweisen zur Raumgenerierung, ihre unterschiedlichen
Prisentationsformem und ihr Umgang mit den Spielenden als Raumnut-
zende analysiert. Dabei werden raumstiftende Elemente identifiziert und
Hilfestellungen, die dem Nutzenden zur Raumerfassung angeboten werden,
herausgearbeitet.

Abschlieflend wird ein Detailzoom durchgefiihrt, der gleichzeitig die
Schlussfolgerung der Arbeit darstellt. Die aus der Arbeit gewonnenen Er-
kenntnisse finden eine Rickfithrung in das Architektur- und Raumschaffen
und es werden Moglichkeiten der Nutzung und Verschmelzung von Ar-

chitektur und digitalen Spielen skizziert. Auf jeden Ebenensprung folgen



erginzende Vergleiche in die nichtvirtuelle Welt, um die Vorgehensweise
einer stindigen Evaluierung zu unterziehen und auffallende Parallelen und
Unterschiede aufzuzeigen.

5.1 Ubergeordnete Raumebene: Spielraumorganisation

Nicht jedes Spiel besitzt der 1:1 Ebene tibergeordnete Raumstrukturen;die
Herangehensweisen der Spieleentwickelnden sind bunt wie die Branche
selbst. Manche steigen direkt tiber ein Menii oder eine Ubersichtskarte in
die verschiedenen Levels ein, andere gruppieren ihre Spielweltabschnit-
te in mehrere Uberebenen. Die Organisation hingt stark vom Spielgenre
ab, jedoch auch innerhalb der Genres selbst kommt es zu vielen Ausdiffe-
renzierungen. Da Spielwelten in keinem Falle oder nur beschrinkt auf ihr
Umfeld, also eine andere Spielwelt direkt rdumlich reagieren miissen, sind
die im folgenden Kapitel beschriebenen Raumstrukturen stets isoliert zu
betrachten und auf jede einzelne Spielwelt erneut gesondert anzuwenden.
In diesem Zusammenhang fallen nur Spieleserien inklusive Ablegern aus
der Reihe, da sie zumindest auf die Welten und Rdume ihrer Vorgingerver-
sionen Riicksicht bzw. oft auf sie Bezug nehmen. Auch ergeben sich durch
technische Einschrinkungen und durch den stindigen Vergleich innerhalb
der Spielebranche riumliche Ahnlichkeiten und Genretraditionen.

Weiters ist auflillig, dass sich durch alle Strukturen zusitzlich noch eine
modulare Ordnung zieht. Das bedeutet, dass, egal in welcher tibergeordne-
ten Ebene man sich befindet, erst gewisse Leistungen erbracht werden miis-
sen, bevor man in einen weiteren Teil vordringen darf. Dies ist auf die Natur
der Herausforderungs- und Konkurrenzsituation von digitalen Spielen und
Spielen im Allgemeinen zurtickzufiihren.

Die im Folgenden beschriebenen Raumstrukturen fuflen auf der Untersu-
chung von iiber einhundert Spielen aus verschiedensten Genres und Hard-
waregenerationen, stellen jedoch nicht den Anspruch auf Vollstindigkeit.
Datfir ist das Feld der Spieleindustrie schlichtweg zu grofs und der Rahmen
dieser Arbeit zu begrenzt. Weiters ist anzumerken, dass die Strukturen oft
miteinander kombiniert auftreten und es daher auch von Spiel zu Spiel ver-
schieden ist, welche tibergeordneten Ebenen sie zur Spielweltstrukurierung
anwenden und auf wieviele Metaebenen sie dabei zuriickgreifen.
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5.1.1 Verteilerraum

Unter ibergeordneten Raumstrukturen ist die Organisation von Spielwel-
ten zu verstehen, die wegen ihrer rdumlich komplexen Anforderung der Le-
vels zu Paketen gebiindelt werden, um sie somit erfassbarer zu gestalten.
EinTrend, diese Pakete thematisch mit einem Oberbegriff zusammenzufas-
sen, ist festzustellen. Die Palette reicht hierbei von Thematiken wie Grun-
delementen (Feuer-, Eis-, Wasserwelten [Super Mario 64]) tiber Planeten
[Metriod Prime 3 Corruption] bis hin zu verschiedenen Zeitabschnitten
[Eternal Darkness]. Alle diese Beispiele versuchen, durch Mezaphern aus der
nichtvirtuellen Welt diese scheinbar unzusammenhingenden und schwer
kombinierbaren Einzelelemente zu verbinden. Es liegt ihnen allerdings die-
selbe Struktur zugrunde, sie verwenden einen Verteiler.

Im Falle von Super Mario 64 bildet diesen Verteilerraum das Schloss der
zu rettenden Prinzessin mit dazugehdrigem Umraum. Das Schloss besitzt
mehrere Turen, die durch Symbole die Anzahl der zu sammelnden Sterne
angeben, die gesammelt werden miissen, um sie betreten zu diirfen. Offnet
man diese Tiiren, kommt man in einen Vorraum, der sich noch immer in-
nerhalb des Schlosses befindet. Hier hingt jeweils ein grofes Bild, das den
eigentlichen Ubergang zu den einzelnen Levels darstellt. Erst wenn man in
eines der Bilder springt, landet man im eigentlichen Level und muss sich
eine der darin gestellten Aufgaben aussuchen. Dieser Raum befindet sich
jedoch nicht mehr in der Entitit des Schlosses. Der Avatar macht einen
Sprung in einen Aufgabenraum in einer Auflen- oder Parallelwelt.

Hier macht sich eine erste fundamentale Entscheidung der Entwickelnden
bemerkbar. Werden Spriinge in die Spielwelt eingebaut oder soll diese ganz
ohne Springe auskommen? Die Notwendigkeit von Spriingen kann von
Design-, aber auch von technischen Limitierungen der Hardware und der
Grofle der Speichermedien herrithren. Weiters bedeutet es einen grundle-
genden Unterschied, ob die Spriinge innerhalb der riumlichen Sinnhaftig-
keit der Welt bzw. in eine andere oder mehrere andere Welten auflerhalb
der Spielwelt vonstatten gehen und weiters, ob sie temporiren bzw. fixen
Charakter haben (Abb. 16). Der Gesamtspielraum wird durch die Spriinge
ausgedehnt und es wird erforderlich, diese Springe und die Existenz einer
Aufenwelt zu erkliren. Hierflir kommen meist Metaphern zum Einsatz.
Die Spriinge innerhalb und auflerhalb der Spielwelt werden hiufig von
Mafistabsspriingen begleitet. Das bedeutet, dass der Avatar vor dem Sprung
ein anderes Verhiltnis zu seiner Umgebung besitzt als nach dem Sprung. Er
betritt zum Beispiel von einer Stadtumgebung aus einen Innenraum eines
Hauses.



O fix ' temporar

In der Stadt ist die Bewegungsfreiheit deutlich grofler als in dem kleineren
Raum des Hauses. Der Bezug zum Auflenraum wird durch einen deutlich
gekennzeichneten Sprung, etwa durch einen Ladebildschirm oder einem
fade-in/fade-out, negiert. Die Uberginge von Verteilern zu Herausforde-
rungsriumen sind meist von solchen Maflstabsspriingen begleitet. Auf die
Designentscheidung, keine Spriinge innerhalb der Spielwelt zuzulassen,
wird an einer spiteren Stelle genauer eingegangen.

Im Falle von Super Mario 64 finden die Spriinge eindeutig in einen Au-
fenraum statt, der nicht mit dem vorigen Spielraum im Verteiler rdumlich
sinngemif in Verbindung steht. Die Sinnhaftigkeit muss durch aufwendige
Konstrukte wieder hergestellt werden, wie beispielsweise mit der Metapher
des in-ein-Gemilde-und-somit-in-eine-Welt-Springen. Die Metapher
bildet den Ubergang vom Verteiler- zum eigentlichen Aufgabenraum, der
ausgelagert wird. Sehr spannend gel6st ist hierbei, dass man im Verteiler-
raum noch keinen wirklichen Gefahren in Form von Gegnern oder Ahnli-
chem ausgesetzt ist und der Raum somit zum Erlernen der Kontroll- und
Steuerungsmaoglichkeiten benutzt werden kann (Vgl. Kap. 5.4.3.3). Bevor
der erste eigentliche Aufgabenraum betreten werden kann, bekommen die
Spielenden die Chance, die grundlegenden Eingabemdglichkeiten vorab
kennen zu lernen. Ahnlich verhilt es sich auch bei allen darauffolgenden
Super-Mario-Spielen auf Heimkonsolen, die nur die Metapher verindern.
In Super Mario Sunshine wird das Schloss durch eine Insel mit einem Dorf
darauf ersetzt, die Zugangsmoglichkeiten, diesmal als Graffitis ausgefiihrt,
ziehen die Spielenden in die Level hinein. In Super Mario Galaxy wird aus
der Insel ein fliegendes Raumschiff mit kleinen Ubergangspavillons. Eine

Abb. 16
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Abb. 17

Verteilerraum
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Super Mario
Galaxy

Grafik zu diesem Spiel (Abb. 17) soll helfen, das Prinzip des Verteilerrau-
mes besser zu verstehen:

Den Ausgangspunkt der Spielweltstrukturierung bildet ein Grofiverteiler.
Auf ihm befinden sich Ubergéinge zu einem Kleinverteiler, der Levelgrup-
pen zusammenfasst. Dieser Ubergang bedeutet einen Sprung in einzelne
Parallelwelten, die im Falle von Super Mario Galaxy nur losen rdaumlichen
Zusammenhang aufweisen. Die Levelgruppen bestehen aus Einzelspiel-
welten, die in ihren Herausforderungsriumen unterschiedliche Aufgaben
stellen und daher ein weiteres Mal die Struktur differenzieren. Der Verteiler
ist zudem modular aufgebaut, indem die Ubergéinge erst nach und nach in
Wechselbeziehung zum Spielfortschritt freigegeben werden.

Andersartige Zuginge zu Verteilerrdumen liefern die bereits erwihnten Bei-
spiele Metriod Prime 3: Corruption und Eternal Darkness. In ersterem gibt es
dhnlich wie in den Super Mario-Spielen verschiedene Spielweltthematiken
(Feuer, Eis, eine Himmelsstadt), jedoch sind sie in Planeten als tbergeord-
nete, gruppierende Elemente aufgelost. Planeten sind gut als Metaphern
zu verwenden, da man auf ihnen unterschiedliche Zivilisationen ansiedeln
kann, wodurch die riumliche Gestaltung der Einzellevels abwechslungs-



reicher ausfallen kann. Damit fliichten die Entwickelnden aus zu grofler
Kongruenz, die der Variation der einzelnen Herausforderungsriume scha-
den kénnte. Im Unterschied zu Super Mario ist der Verteilerraum in Metroid
Prime 3 nur bedingt interaktiv zu begehen. Man kann die einzelnen Plane-
ten und die darauf liegenden Landebuchten in einem interaktiven Ment
anwihlen, wihrend die Verteilerrdume in den Mario-Spielen erlauben, sich
aktiv durch sie hindurch zu bewegen und mit ihnen zu interagieren. Ein
weiterer grundlegender Unterschied im Raumaufbau liegt darin, dass es
sehr wohl Spriinge in der Welt gibt, diese aber nahezu ausschlieflich inner-
halb der riumlichen Sinnhaftigkeit der tibergeordneten Welt passieren. Die
Spriinge stellen hier im Grunde nur hierarchische Ebenenspriinge dar, sind
aber als Struktur gesondert auszuweisen, da sie einen rdumlichen Maf3stabs-
sprung darstellen.

Eine weitere Grundsatzentscheidung in der Strukturierung von Spielraum
kann anhand des Beispiels von Metroid Prime 3: Corruption und einer unter-
stiitzenden, abstrahierten Spielweltdarstellung (Abb. 18) gezeigt werden.
In der Grafik symbolisieren graue Ellipsen Einzelplaneten, grofie Kreise
Landestellen fur das eigene Raumschiff und kleine Kreise die Speicher-
riume.

Planet A

Planet D

Planet B /

)

O Landebucht

(O  Speicherstation

Planet C

Abb. 18
Speicher-

moglichkeiten

Metroid
Prime 3
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Die Landestellen bilden ein Netzwerk, das einerseits als Verteiler zu jeder
beliebigen Landebucht und andererseits als Speicherpunkt dient (der Spiel-
fortschritt wird als bis zum Ende vorangeschritten angenommen). Somit ist
jeder dieser Punkte ein Ubergang zum Planetensystem als Verteilerraum
und gleichzeitig ein moglicher Start- oder Endpunkt einer Spielperiode.
Innerhalb des Raumgeftiges des Einzelplaneten befinden sich weitere Spei-
cherriume, die ausschliefflich als solche definiert sind. Will man die Pla-
neten wechseln, so muss erst eine Landestelle erreicht werden. Stirbt man,
bevor man einen Speicherraum oder sein Raumschiff erreicht, so muss der
Spielabschnitt und daher der ganze Weg von der letzten Speicherméglich-
keit weg wiederholt werden.

Hier zeigt sich, dass Spielriume die Moglichkeit des Speicherns raumlich
verorten kénnen und damit groflen Einfluss auf die Struktur der Spielwelt
austiben. Speicherméglichkeiten werden nicht immer rdumlich ausgefiihrt,
sie kénnen auflerdem an unterschiedliche Spielereignisse oder andere Sys-
teme gekoppelt werden. Hiufig steht es den Spielenden frei, zu jeder Zeit
an jedem Ort ihren Spielfortschritt zu speichern. Die Ausfihrung des Spei-
chersystems ist als zweite elementare Designentscheidung zu identifizieren,
da sie groflen Einfluss auf die Struktur der Spielwelt ausibt.

In Eternal Darkness findet sich eine weitere Variation des Verteilerraumes.
Die Protagonistin findet ein Buch im Haus ihres verstorbenen Groflva-
ters. Das Haus dient als Verteiler insofern, als dass die Spielenden in ihm
aus dem Buch herausgerissene Seiten finden missen. Werden diese Seiten
wieder eingefligt, wird es zum Ubergang in die Levels, die in verschiedene
Zeitepochen fithren. Das Buch als Geschichtenbuch kann somit als Meta-
pher und erzihlerische Rechtfertigung benttzt werden, um die Einzellevels
in verschiedenen Zeitaltern spielen zu lassen (oder umgekehrt). Die Villa
als Verteiler wird hier dhnlich verwendet wie bei den vorher besprochenen
Super-Mario- Beispielen. Er ist Raum zum Kennenlernen der Steuerungs-
moglichkeiten, jedoch ist man weit davon entfernt, diese in Ruhe und, ohne
einer Gefahr ausgesetzt zu sein, erlernen zu diirfen. Die Villa als Verteiler
bildet in sich selbst einen Gefahrenraum. Die Protagonistin kann von We-
sen attackiert werden und ist - als grundlegende Spielmechanik - in ihm
genauso bedroht, dem Wahnsinn zu verfallen, wie in den untergeordneten
Herausforderungsriumen.

Durch den Einsatz von Verteilerraumen und die daraus resultierende Not-
wendigkeit von Metaphern werden nur lose Einzelwelten zumindest in der



Geschlossenheit der Spielwelt sinnhaft miteinander verbunden. Der Vertei-
ler dient daher nicht nur als Distributor, sondern bewerkstelligt auflerdem
den Spagat, die gesamte Spielwelt in ihrer Logik und Narration zusammen
zu halten, obgleich sich die Aufgabenrdume stark unterscheiden und daher
nur bedingt Zusammenhang aufweisen.

5.1.2 Modulraum

Eine weitere tibergeordnete Raumstruktur stellt der modulare Aufbau von
Levelzusammenschliissen dar (lat. modus — Mafistab, Maf}). Modular be-
deutet in diesem Zusammenhang, dass Abschnitte erst nach Erreichen ver-

schiedenartiger Erfolge zuginglich werden (Abb. 19).
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Dieser Modularautbau kann in zahlreichen Ausfithrungen in Erscheinung
treten und in nahezu jeder Strukturebene mit anderen Strukturen kombi-
niert werden, zum Beispiel in Kombination mit einem Verteilerraum. Erst
nach Erreichen von im Spiel gesetzten Zielen werden entweder Teile des
Verteilers selbst oder die Uberginge zu den Levels betretbar bzw. aktiviert.
Den Entwickelnden obliegen aufferdem die Entscheidungen, ob zum Frei-
schalten eines neuen Raumabschnitts alle vorherigen Aufgaben oder nur
eine gewisse Anzahl bzw. Auswahl gelost werden missen.

Abb. 19
Modulraum
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ohne Spriinge

Modulare Strukturen sind nicht nur in Kombination mit anderen Struktu-
ren, sondern als Einzelorganisation mindestens genauso verbreitet wie das
Prinzip des Verteilerraumes. Die Ubergéinge von Modul zu Modul finden in
manchen Spielen als Speicherpunkte Anwendung.

Folgende Beispiele sollen zur Veranschaulichung herangezogen werden.
Die Spielwelten selbst verwenden wiederum zahlreiche Metaphern wie In-
seln [GTA IV], Planeten [Little Big Planet], die Erdoberfliche [We love
Katamari] und viele mehr zur Vermittlung einer Raumassoziation. Bei der
Ausgestaltung kommen unterschiedliche Grundlagen zur Verwirklichung.
In GTA IV ibernimmt die Sperre einer Briicke auf der Ausgangsinsel durch
eine Baustelle die modulare Trennung des Gesamtraumes. Den Spielen-
den wird durch das Benutzen der Ubersichtskarte im Pausenmenii verraten,
dass diese nur von temporirer Dauer sein wird und sie, durch ausreichendes
Konnen und Einsatz, schlieflich alle Inseln erreichen werden.

Hier macht sich - neben der Entscheidung, Spriinge innerhalb oder aufler-
halb der Spielwelt zu verwenden - eine zusitzliche, grundlegende Design-
entscheidung in der Gestaltung der Raumstruktur bemerkbar. Die Sperre
der Briicke teilt die Gesamtspielwelt zwar in verschiedene Module auf, alle
Aktions- und Narrationsmoglichkeiten spielen sich jedoch innerhalb der
groflen Stadtstruktur ab. Die Entwickelnden kommen nicht in die Verle-
genheit, komplexe Metaphern fiir die Ubergéinge erfinden zu missen - sie
kénnen sich fir die wenigen Fille, in denen sie einen Ubergang benétigen,
aus dem Repertoire des schon erschaffenen Spielraumes bedienen. Somit
bleiben diese von vornherein stimmig im Kontext der Welt. Ein zusitz-
licher Vorteil, wenn die Entwickelnden auf immer dieselbe Welt und auf
ihre Rdume zurtickgreifen konnen, besteht darin, dass die zu bestehenden

Aufgaben in der Welt frei verteilt werden konnen (Abb. 20).
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Manche davon haben temporiren Charakter, andere fixen. Der Ausgestal-
tung und Abwechslung der Ridumlichkeiten sind weniger Grenzen gesetzt,



repetitive Elemente sind durch Variation der Aufgaben und leichte Ver-
inderung der Riume leichter zu vermeiden. Spriinge werden unter Um-
stinden nur dazu verwendet, lange Wege, die Frustpotential und somit
Involvierungsschwierigkeiten beherbergen, abzukiirzen und kénnen als
Vehikelwechsel oder Transport ohne Zeitverlust (Teleport) ausgefiihrt sein.
Die Reichweite der Spielfigur erfihrt dadurch eine starke Verdnderung, da

der Raum in seinem Raum-Zeit-Verhiltnis verzerrt wird(Abb. 21).

1:1 Bewegung verschiedene Verkehrsmittel Teleport

Im Falle von Little Big Planet sind die Planeten noch mehr als Metapher
zu verstehen als in Metroid Prime 3, da diese erstens nur als interaktives
Ment dargestellt sind, mit der eigentlichen spiteren Interaktion mithilfe
der Spielfigur nichts zu tun haben und nur bedingt Bezug zur Spielwelt
aufweisen. Das interaktive Ment stellt eine Kombination von Verteilerraum
und Modulen dar.

Etwas anders wird der Modul- und Verteilerraum in We love Katamari um-
gesetzt. Er ist zwar aktiv begehbar und somit als digitaler Raum zu erleben,
verwendet aber eine fundamental andere Steuerungsmoglichkeit wie die,
welche nach Durchschreiten des Ubergangs im eigentlichen Herausforde-
rungsraum zum Einsatz kommt.

5.1.3 Scaling als Mischform

Anhand von We love Katamari wird auflerdem eine ausschlieflich dem di-
gitalen Raum zuordenbare Mischform im Zusammenhang mit der Raum-
strukturierung offenbart. Werden eine Struktur ohne Spriinge mit einer mit
Spriingen kombiniert, die innerhalb der Welt vonstatten gehen, erhilt man
eine Struktur, die auf dem Phinomen des sca/ing basiert. In den Katamari-
Spielen rollt ein kleiner Charakter eine Kugel vor sich her, die, dhnlich ei-
nem Schneeball, alles, mit dem es in Berihrung kommt, an sich bindet.
Die Spielrdume sind grofle Welten, deren Verhiltnis zum Ball, einem so-
genannten Katamari, und somit den Spielenden eine stindige Verinderung
erfahren, die von der aktuellen Grofle der Katamari abhingig ist. Ist die

Abb. 21
Raum-Zeit-
Verzerrung
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Katamari klein, kann sie nur entsprechend kleine Objekte in der Spielum-
welt an sich binden. Wird sie grofier, dndert sich die Mafistiblichkeit, denn
die zuvor relevanten Objekte verschwinden, da sie aufgrund ihrer Grofe,
die nichts mehr zur Zunahme der Katamari beitragen kénnen, nicht mehr
von Bedeutung sind. Der Bildschirmausschnitt zoomt heraus, man kann
der Grofle des Balles entsprechende grofiere Objekte aufrollen, die vorher
noch ein Hindernis darstellten. So dndert sich mit der Grofie der Katama-
ri das Verhiltnis Spielende zu Spielraum mit jedem Maf3stabssprung, der
innerhalb der Welt und ohne Kennzeichnung (wie zuvor Ladevorginge u.
d.) vonstatten geht. Konnte man zu Beginn der Spielwelt Radiergummis,
Biiroklammern und Bonbons aufsammeln, so kann man mit zunehmender
Grofle Menschen, Autos, Tiere bis hin zu Hausern, Inseln, Wolken und
ganze Planeten an sich binden (Abb. 22).

Abb. 22 M=...
scaling 1:1000
Katamari 11:100 vergangen

T1:10
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Die Mafstiblichkeiz, die in diesem Zusammenhang das Verhiltnis der
Spielfigur zum umgebenden Spielraum beschreibt, ist im Unterschied zu
statischen Mafistabsspriingen, wie sie in Weltstrukturen mit Spriingen
vorkommen, dem scaling - also einer kontinuierlichen Gréflenverinde-
rung - unterworfen.

Da sich der modulare Aufbau von Spielwelten durch nahezu alle Formen
der Organisation von Spielrdumen und durch die Spielriume selbst zieht,
ist es an der Zeit, sich diesem Phanomen und seiner Erscheinungsformen
genauer zu widmen. Nach umfassender Betrachtung von konkreten Spie-
lebeispielen wurden einfache Unterscheidungen im Aufbau der Module
getroffen, gestiitzt durch die Abbildungen 23 bis 25.

Im Normalfall sind Module durch das Erreichen gewisser Erfolge, Achie-
vements genannt, voneinander getrennt. Meistert man Aufgaben, so wer-
den neue Module mit neuen Aufgaben freigeschaltet. In Abbildung 23
links ist das Erreichen eines Erfolges nur bedingt notwendig, da neue Ab-



schnitte dadurch freigegeben werden, indem man sie entdeckt und ausfindig
macht. Dazu sollte angemerkt werden, dass diese Ausprigung eine sehr sel-
tene Form darstellt und nur in wenigen Spielen zur Anwendung kommt.
Eine viel hiufigere Ausformung bildet Abbildung 23 rechts. Hier werden
die Module durch Zwischenerfolge klar voneinander getrennt. Diese Zwi-
schenerfolge konnen verschiedenster Natur sein, vom Erreichen eines ge-
wissen Levels tiber das Finden eines Gegenstandes, der zum Weiterkommen
benétigt wird, bis hin zum Erwarten eines Ereignisses, das das kommende
Modul freischaltet. Bei dieser Erscheinungsform ist zu beachten, dass der
gesamte erspielte Raum weiterhin zuginglich bleibt.

Das ist jedoch nicht immer der Fall, wie dies die nichste Abbildung (Abb.
24) zeigt. In manchen Spielen kommt es vor, dass nur der aktuelle Teilbe-
reich einer Spielwelt begeh- und erlebbar ist [Disaster Day of Crisis]. Da-
durch wird eine strenge Linearitit erzeugt, der Raum wird stark beschrinkt
und somit auch die Moglichkeiten mit ihm zu interagieren. Um trotzdem
einen lingeren Spielumfang zu gewidhrleisten, muss sehr viel Raum erschaf-
fen werden, ohne ihn mehrmals beniitzen zu kénnen. Da digitale Spiele
stark auf dem Prinzip der Wiederholung beruhen, sollte beim Einsatz dieses
Typs stark darauf geachtet werden, dass man Raumelemente nicht zu offen-
sichtlich wiederholt, um keine Involvierungsschwierigkeiten zu erzeugen.
Riume als Gesamteinheit konnen von Entwickelnden durchaus mehrmals
benutzt werden, nur sollte diese Wiederholung logischer Natur sein und
entweder durch die Narration begriindet oder durch neue Interaktionsmég-
lichkeiten variiert werden.

Raummodule konnen selbstverstindlich nicht nur linear miteinander
verbunden werden, sondern es konnen auch Verzweigungen bis hin zu
hochkomplexen Vernetzungen hinzugefigt werden. Fihrt man eine Ver-
zweigungen ein, missen sich die Entwickelnden entscheiden, wie das Wei-
terkommen organisiert wird. Entweder miissen die Spielenden beide oder

Abb. 23
li.: ohne

Achievements

re.: mit

Achievements

Abb. 24
nur aktuel-
ler Bereich
spielbar
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Abb. 25

Verzweigung
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li.: beide
Erfolge

re.: nur ein
Erfolg

mehrere Teilerfolge meistern (Abb. 25 1i.), bevor sie in die angedockte Ein-
heit diirfen [World of Goo], oder es muss nur einer von mehreren Teiler-
folgen erreicht werden (Abb. 25 re.). Diese Typen implizieren, wie schr die
Entwickelnden darauf erpicht sind, dass Spielende alle Details der Welt zu
Gesicht bekommen. Lassen sie die Spielenden nur weiter voran, wenn sie
alles erfiillt haben, so zwingen sie sie automatisch dazu, sich alles Erdachte
anzusehen. Geben sie ihnen die Freiheit der Entscheidung, welche der Auf-
gaben sie erfiillen miissen, so wird den Spielenden die Freiheit entweder nur
eine der Achievements oder sich bei Gefallen alle anzusehen, eingerdumt.
Vieles kann Spielenden, die darauf aus sind, das Spiel schnell zu meistern,

deshalb verborgen bleiben.

B [
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5.1.4 Fokusraum

Doch nicht jede Art von digitalem Spiel benétigt eine komplexe Raum-
organisation. Es gibt eine ganze Reihe von Spielen und Spielgenres, die
mit einem sehr kleinen Raum auskommen, auf den in weiterer Folge der
Grofiteil der Ressourcen und der Aufmerksamkeit in der Entwicklung
verwendet werden. Dazu gehoren Spiele, die weder den Schwerpunkt auf
raumliche Exploration legen, noch den gesamten Raum als Herausforde-
rungsraum verstehen. Die Spielmechanik und Interaktionsmoglichkeiten
konzentrieren sich auf einen sehr fokussierten Raum, das bedeutet jedoch
nicht, dass kein ausgestalteter Umraum zu diesem Fokusraum vorhanden
ist. Ganz im Gegenteil, der Umraum kann als sehr aufwendiger Kulissen-
raum in Erscheinung treten (Vgl. Kap.2.3.1). Wichtig ist nur, dass trotz der
aufwendigen Gestaltung weiterhin der Fokus auf einem sehr beschrink-
ten Aktionsraum liegt, in dem das eigentliche interaktive Spielgeschehen
vonstatten geht. Eine klare Unterscheidung in positiven Aktionsraum und
negativen Kulissenraum ist festzustellen (Abb. 26 1i.). Besonders ins Auge
sticht diese Struktur bei Rennspielen, die dieser Raumorganisationsform
zuzuordnen sind [Need for Speed, Gran Turismo]. In diesen Spielen fin-
det eine klare Trennung in positiven Raum (in Form der Rennstrecke)
und in negativen Raum (alles abseits der Strecke) statt. Das Verbleiben
im positiven Raum fihrt dazu, dass man beschleunigt und somit schnelle



Zeiten, die die Zielsetzung des Spiels bilden, erreichen kann. Kommt man
von der Strecke ab -was in den meisten dieser Rennspiele durchaus méglich
ist-, wird man sofort bestraft. Man wird langsamer und kann sein Gefdhrt
nicht mehr so gut steuern wie im positiven Aktionsraum. So ist der Raum
abseits der Strecke zu einem Teil also durchaus Aktionsraum, doch negativ
besetzt. Eine weitere Nutzung des negativen Aktionsraumes kommt in ei-
nigen Rennspielen zusitzlich zum Einsatz. Die Rennstrecke kann hierbei
durch Benutzen des negativen Raumes abgekiirzt werden (Abb. 26 re.).
Jedoch miissen die Spielenden diese Rdume erst ausfindig machen. Aktions-
raum, der fir Spielende mit der Unkenntnis iiber die Abkiirzung eindeutig
negativ behaftet bleibt, wird, von um die doppelte Bedeutung des Nega-
tivraumes wissenden Spielenden, zum positiven, versteckten Aktionsraum
[Mario Kart]. Dieses Wissen kann einen flir den Spielfortschritt wichtigen
Zeitvorsprung bedeuten.

D negativ D Fokusraum - Abkiirzung

Viele Kampfspiele sind ebenso dieser Form der Raumorganisation zuzu-
ordnen [Tekken, Soul Calibur, Virtua Fighter]. Im Unterschied zu Renn-
spielen (auch andere Sportspiele behandeln den Aktionsraum dhnlich wie
Rennspiele, zum Beispiel Golf, Kampfspiele in Ringen, die das Verlassen
durch Auszihlen bestrafen, u. a.) liegt der Fokus bei den sogenannten Iron
Fist Spielen zur Ginze auf der Arena, in der der Kampf stattfindet. Die-
se ist einziger Aktionsraum, der Rest der visuellen und narrativen Unter-
malung dient als Kulissenraum. In manchen Fillen wird das Verlassen der
Arena zugelassen, fithrt aber zur sofortigen Disqualifikation und zum Sieg
des Konterparts. Somit wird der negative Aktionsraum dazu benutzt, die
Spielmechanik des Besiegens des Konterparts mit einer weiteren Gewinn-
bedingung - ihn in den negativen Aktionsraum zu beférdern - auszubauen
und anzureichern.

Abb. 26
li.: Fokusraum
re.: Abkiirzung
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Abb. 27
Explorations-
raum

5.1.5 Raumdifferenzierung durch Exploration

Ahnlich den Spielen mit einem starken Fokusraum benétigt eine weite-
re Kategorie von Spielen nur bedingt tibergeordnete Raumebenen. Dabei
handelt es sich um solche, die in einer Draufsicht in einer Landkarte oder
dhnlichem spielen, hiufig auch als God-Games bezeichnet. Diese Definition
fuflt auf der Ansicht und den Eingabemdglichkeiten solcher Spiele. Hier
passiert dhnlich wie bei den Spielen, die keine Spriinge innerhalb ihrer Welt
benoétigen, alles in dieser selbst. Die Interaktionsméglichkiten werden be-
schrinkt, da sie hdufig ausschlieflich darin bestehen, mit einem Interface zu
agieren, welches ihr zugewiesene Aktionen auslost. Somit wird zusitzlich zu
der Steuerungseingabe, die in jedem digitalen Spiel und allgemein im Com-
puterbereich bereits vorhanden ist, noch eine weitere indirekte Zwischene-
bene eingezogen. Ein zwischengeschaltetes Interface wird schlichtweg zur
Notwendigkeit, um die Komplexitit tiberhaupt bewiltigen zu kénnen und
nicht dem flow-Zustand und der Involvierung zu schaden.

Ein zusitzliches Merkmal besteht darin, dass von den Spieleentwickelnden
ein besonderer Wert auf die Exploration gelegt wird. Raum muss erst durch
Einheiten oder dergleichen entdeckt werden, bevor er auf der Ubersichts-
karte dauerhaft sichtbar bleibt. Davor ist er als Metapher fiir das Uner-
forschte zum Beispiel schwarz dargestellt [Heroes of Might and Magic III:
The Restoration of Erathia]. Zusitzlich erhalten Einheiten und Gebiude
Sichtradien, auflerhalb derer sie keine feindlichen Bewegungen wahrneh-
men konnen, selbst wenn ein Gelinde zuvor schon einmal erkundet worden
ist [Civilisation: Call to Power].

Die vorhandene Spielwelt bekommt so indirekt doch eine tibergeordnete
Struktur, es findet eine mehrstufige Raumunterscheidung statt. Der Ge-
samtspielraum unterteilt sich einerseits in unbekannten, noch nicht er-
forschten Raum, weiters bereits besuchten, aber gerade nicht durch eine
Einheit sichtbaren Raum und schliefllich in bekannten und gerade sicht-
baren Raum (Abb. 27).

O aktuell sichtbar
bekannt

unerforscht

® Einheit mit Sichtradius
O fremde Einheit




Diese Art von Spielen sind daher nahe an den modular aufgebauten Spielen
anzusiedeln, deren Module durch Exploration, nicht aber durch das Errei-
chen von Zwischenerfolgen freigegeben werden (Vgl. Kap. 5.2.2). Eine her-
kémmliche modulare Raumordnung ist auflerdem auch hier festzustellen,
da man in sogenannten Kampagnen (lat. campus — flaches Feld) durch eine
Geschichte spielt, die darauf aufbaut, den vorigen Auftrag erfolgreich zu er-
fullen, um in den nichsten Abschnitt zu gelangen. Andere bei God-Spielen
mitgelieferte Modi verzichten auf modulare Raumabfolgen Level fiir Level.
Das Programm kann beliebig oft aus von den Entwickelnden vordefinier-
ten Parametern Herausforderungsrdume automatisch erzeugen und somit
Spielriume, die die Spielenden vor neue Aufgaben stellen, erschaffen.
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5.1.6 Parallelen im nichtvirtuellen Raum

Bevor auf die nichstkleinere Ebene innerhalb der Raumstrukturen einge-
gangen wird, werden die eben gewonnenen Erkenntnisse aus dem digitalen
Raum in einen Vergleich zum nichtvirtuellen gesetzt. Hierfiir werden Par-
allelen, aber auch grundlegende Unterschiede herausgearbeitet. Zuerst wird
ein Restimee tber die Raumstrukturen und -formen, die in den tbergeord-
neten Ebenen gefunden wurden, gezogen.

Verschiedene Organisationsformen, die untereinander kombiniert auftreten
kénnen und spezielle Sonderformen aufweisen, wurden genauer betrachtet:
Distributionsriume, Modularrdume, Fokusriume und Explorationsrdume.
Weiters kamen wichtige rdumliche Designentscheidungen zum Vorschein:
werden Ortsspriinge zugelassen oder nicht - und wenn ja, passieren diese
innerhalb oder auflerhalb der Sinnhaftigkeit des Gesamtspielraumes?

Wo kénnen dhnliche tbergeordnete Organisationsformen im nichtvirtuel-
len Raum gefunden werden? Distributionsriume kommen tberall dort zur
Anwendung, wo Verteiler zu untergeordneten Raumstrukturen bendtigt
werden. Im Unterschied zum digitalen Raum lenkt dieser nur selten in He-
rausforderungsriume, Gefahrenrdume und Aufgabenriume, jedoch in viele
andere Rdumlichkeiten. Einige Beispiele sollen niher betrachtet werden.
Verteiler finden sich im Zusammenhang mit Verkehr und Raumerschlie-
Rungen. Verkehrsbauwerke wie Haltestellen, Bahnhoéfe, Hifen, Flughifen,
Parkhiuser etc. dienen dazu, Menschen oder Giiter tiber Stadt und Land zu
verteilen. Sie funktionieren dabei genau umgekehrt wie im virtuellen Raum.
Sind die Distributionsriume im Virtuellen Ausgangsriume, von denen aus
man ins eigentliche Spielgeschehen verteilt wird, so bilden Verkehrsbau-
werke als Verteiler im nichtvirtuellen Raum normalerweise keinen Anfang
eines raumlichen Ablaufs, sondern Zwischenstationen. Als Anfangsriume
sind, da sie im nichtvirtuellen Raum vom Menschen und seinem Lebensab-
lauf als Basis und somit 1:1 Ebene verwendet werden, vor allem Wohn- und
Schlafriume zu sehen. Natiirlich kann auch auf Wegen und in Verkehrs-
mitteln (bis hin zu Schlafwaggons in Ziigen und dergleichen) geschlafen
werden, jedoch bildet das eine Ausnahme und ist an dieser Stelle nur als
Zusatz erwahnt.

Verkehrsbauwerke, wie die oben angefiihrten, sind keine Startpunkte, son-
dern Zwischenschaltungen. Dadurch erhalten sie im Kontrast zu Vertei-
lern in digitalen Spielen eine weitere mafigebliche Aufgabe. Sie sind nicht
nur Verteiler, sondern auch Aufnahmeriume, da sie in beide Richtungen
funktionieren miissen. Passagiere und Guter kommen aus der Umgebung
solcher Riume, sei diese nun Stadt, Land und dergleichen. Sie mussen in



ihnen gebiindelt werden, um in weiterer Folge transportiert und schliefllich
wieder in den Umgebungsraum verteilt zu werden. Somit ist ein einzelner
Verkehrsweg immer durch zwei riumlich nicht identische Verteiler gekenn-
zeichnet.

In digitalen Verteilerrdumen ist die Interaktion oftmals fundamental anders
als in den untergeordneten Riumlichkeiten [ We love Katamari]. Ahnlich ist
das in nichtvirtuellen Distributoren. Ein U-Bahnhof bietet zum Beispiel die
gleiche Bewegung wie im Stadtraum an, man kann sich zu Fuf durch ihn
hindurch bewegen. Als Vorbereitungsraum fir die eigentliche Bahnfahrt
lisst er jedoch andere Interaktionsmoglichkeiten als spater in der U-Bahn
selbst zu. In ihr ist man in seiner Bewegungsfreiheit stark eingeschrinkt. Es
ist zwar weiterhin méglich, sich zu Fuf} innerhalb der U-Bahn zu bewegen,
doch die eigentlich mafigebende Fortbewegung findet durch den Zug und
nicht mehr durch den Fahrgast selbst statt. Je nach Anderung der Fortbewe-
gungsart wechselt somit die Bewegungsmoglichkeit unterschiedlich stark.
Im Prinzip dem Digitalen dhnlicher sind Erschlieffungsrdume in Gebéu-
den. Ein Stiegenhaus mit angeschlossenen Gingen verteilt beispielsweise
Bewohnerlnnen ins Haus und in den Auflenraum. Im Gegensatz zu Ver-
kehrsbauwerken wird immer derselbe Distributionsraum benutzt und es
gibt keinen zwischengeschalteten Wechsel der Fortbewegungsart. Vom
Straflenraum werden die ErschlieBungen des Gebiudes betreten, um in
eine Wohnung, ein Biiro o. . zu gelangen.

i

li.: Abb. 28
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li.: Abb. 32
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re.: Abb. 33
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Wird das Gebiude wieder verlassen, wird derselbe Verteilerraum wie schon
beim Betreten benutzt. Die Interaktion, gemessen an der Fortbewegung,
bleibt im Distributor dieselbe wie im untergeordneten Raum (Vgl. Eternal
Darkness).

Riumlich und organisatorisch stehen Foyersituationen dem klassischen
Verteilerraum eines digitalen Spiels am nichsten. Ein Kinofoyer beispiels-
weise leitet die Besuchenden zu den verschiedenen Silen, die die Funktion
des Ereignisraumes - dhnlich einem Herausforderungsraum - iibernehmen.
Das Foyer bildet die tibergeordnete Raumebene, die Interaktion verindert
sich von Aktionen wie Gehen, Stehen, Reden zu Sitzen, Zuschauen, Auf-
nehmen. Die Thematik indert sich - wie in thematisch motivierten Leveln
- von Kinosaal zu Kinosaal. Eine weitere tibergeordnete Raumebene aus der
digitalen Welt hilt dadurch Einzug, dass die Besuchenden immer nur den
Film sehen konnen, flir den sie bezahlt haben und diesen auch nur einmal.
Der Saal kann streng linear modular erst nach erneutem Kauf einer Ein-
trittskarte abermals betreten werden (Vgl. Zwischenerfolge im modularen
Aufbau). In Museumsfoyers tritt stark die tibergeordnete Verteilerstruktur
von unterschiedlichen Thematiken in den Vordergrund (Vgl. Eis-, Feuer-,
Wiasserlevels). Der Distributionsraum verteilt in untergeordnete Riume mit
unterschiedlichen Themen, oft sogar Zeitepochen (Vgl. Eternal Darkness).
Sucht man im nichtvirtuellen Raum nach Verteilern, die unter Ausschluss
von Sanktionen dem Erlernen von spiteren Interaktionsmoglichkeiten die-
nen, wird es schwierig, geeignete Vergleichssituationen ausfindig zu machen.
Es gibt Riume, in denen man spiter zu verwendende Abliufe erlernen kann
(Schulungsriume, Ausbildungsriaume), doch diese sind nicht mit Verteiler-
raumen kombiniert und man lernt auch keine derart fundamentalen Inter-
aktionen wie Fortbewegungsarten (Vgl. Super Mario 64). Ein Fahrschul-
tbungsplatz kommt der virtuellen Situation noch am nichsten. Auf ihm
wird erlernt, wie ein Auto gesteuert wird und erst wenn diese Basisinterak-
tion verinnerlicht wurden, darf der Platz verlassen und die Fahigkeiten im
Straflenraum, der den eigentlichen Herausforderungsraum darstellt, verbes-
sert werden. Die Gefahrenreduzierung erfolgt hierbei sukzessive. Erst gibt

es eine doppelte Absicherung durch den Ubungsplatz als gefahrlosen Raum




an sich und durch die Fahrlehrenden, spiter nur noch die Lehrenden und
am Ende - mit Abschluss der Prifung - ist man dem Straflenverkehr als
Gefahrenraum ohne Hilfe ausgesetzt. Doch auch hier bildet der Ubungs—
platz keinen Verteiler, sondern ein vorangestelltes Modul vor dem darauf
folgenden Gefahrenraum.

Bei modularem Aufbau von digitalen Spielen und seinen Parallelen im
nichtvirtuellen Raum muss erst eine grundlegende Differenzierung vollzo-
gen werden. Im Architekturschaffen und im Sprachgebrauch der Architek-
tInnen wird der Begrift des Moduls jedoch allgemeiner als in der vorher-
gehenden Analyse der tibergeordneten Raumebenen verwendet. Modulare
Raumstrukturen in Gebauden, Stadten, Landschaften usw. beziehen sich
auf den Aufbau von Organisationen allgemein, wihrend die vorhergehen-
de Analyse von tbergeordneten modularen Raumebenen den Begrift des
Moduls immer in Bezug zur Fortbewegung bzw. zum Vorankommen im
Spiel setzt. Aus diesem Grund beschrinken sich die Vergleiche zu nichtvir-
tuellen Raumstrukturen ebenso auf diese Betrachtungsweise mit Blick auf
die Fortbewegung. Werden Rdume in der nichtvirtuellen Welt in Modulen
organisiert, so passiert das duflerst dhnlich zu tbergeordneten Raumstruk-
turen in digitalen Spielen. Die Zwischenerfolge, die zu meistern sind, um
weiter in die Rdumlichkeit vordringen zu diirfen, sind jedoch meist anderer
Natur. Sie basieren auf zeitlichen, finanziellen und sicherheitstechnischen
Beschrinkungen sowie gesellschaftlichen Normen, oftmals auch in Kombi-
nation. Sicherheitstechnische Raumbeschrinkungen griinden zum Beispiel
darauf, dass Personen, Organisationen und Gemeinschaften Besitzansprii-
che stellen und andere von diesem Besitz ausschliefen wollen. Beginnend
beim Schloss an der Wohnungstiir bis hin zum Schutz von hochkomplexen
Raumstrukturen, wie beispielsweise Regierungsbauten und groflen Infra-
struktureinrichtungen, aber auch Staatsgrenzen kann dies beobachtet wer-
den. All diese Einrichtungen (Vgl. Achievements) wollen Raumabschnitte
vor gewissen Personengruppen schiitzen und selektieren somit. Die Selekti-
onsgriinde variieren je nach Anforderung, wihrend in digitalen Spielen die
Selektion und somit das Vorankommen - sofern die Spielenden gewillt sind,
genug Zeit und Mufle zu investieren - rein auf das Kénnen der Spielenden
und den Schwierigkeitsgrad der Aufgabe basiert. Finanzielle Einschrinkun-
gen der Bewegung in der nichtvirtuellen Welt passieren in weiten Teilen des
Alltags, da dieser stark von Konsum geprigt ist. In vielen Raumlichkeiten
und Raumabschnitten wird der Zutritt nur gegen Bezahlung gewihrt'. Hier

1 Bezahlerweiterungen riumlicher Art und Spiele, die auf finanziellen
Abonnements basieren, bringen diese Selektion in digitale Spielwelten ein;
Besitzanspriiche finden Eingang in virtuellen Spielwelten wie Second Life,
Twinity, solche Welten sind jedoch nicht als reine Spiele zu sehen, sondern als
Mischform von Spiel und Sozialnetzwerk
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ist die rdumliche Selektion wiederum viel grundlegender und diskriminie-
render als in digitalen Spielwelten gestaltet und wird durch Offnungszeiten
zusitzlich, temporire Mitgliedschaften und dergleichen beschrinkt.

Bei all diesen Vergleichen zeigt sich eine fundamentale Kluft zwischen di-
gitalem Spielraum und Raum im Nichtvirtuellen. Spielende kénnen sich
zwar Raum in verschiedenen Formen aneignen, doch kénnen ihn im eigent-
lichen Sinn nicht besitzen. Realer Raum ist meistens gekennzeichnet von
Besitzanspriichen und die damit verbundene Auslese von Personengruppen.
Zeitliche Zwischenschranken fallen in digitalen Spielriumen weg, aufler sie
verwenden die tatsichliche oder ein dem Spiel implantiertes eigenes Zeit-
system.

Fokusrdume kommen auflerhalb von digitalen Spielwelten besonders in
Herausforderungsraumen fiir Sport vor (Vgl. Kap. 2.3.2). Die Grundvor-
aussetzungen sind nahezu identisch, denn der fokussierte Raum wird erst
durch ihm kinstlich auferlegte, raumliche Regeln begrenzt. Er bekommt
somit eine Ausformung, die ohne dieses artifizielle Regelwerk keinerlei Be-
deutung hat und als Raum nur innerhalb dieser Regeln besteht und funk-
tioniert. Beim Fufiball und anderen Ballsportarten zum Beispiel werden
Linien gezogen, um den Spielraum zu markieren. Die damit entstehenden
Grenzen teilen den Gesamtraum in einen negativen und in einen positiven
Bereich. Das Spiel findet, genau wie in virtuellen Fokusrdumen, innerhalb
dieser Grenzziehung statt. Der Negativraum ist dem Spielfortschritt nicht
dienlich. Hier ist anzumerken, dass im Fall der Fokusraume, Situationen
aus der nichtvirtuellen Welt eins zu eins ibernommen und kaum mit Ele-
menten und Potential der digitalen Welt erginzt werden. Im Gegenteil, die
Entwickelnden versuchen die Bedingungen der nichtvirtuellen Welt so real
wie moglich nachzubilden.?

Difterenzierter ist hier der Vergleich zwischen Explorationsraumen und der
nichtvirtuellen Welt, da die Umsetzung nicht direkt stattfindet. Ahnlich-
keiten kénnen im Umgang mit komplizierten Raumsituationen festgestellt
werden. In der Architektur, aber auch im Umgang mit Raum im Allge-
meinen finden Hilfsmittel zum Vereinfachen komplexer Ridumlichkeiten
Verwendung, dhnlich den zwischengeschalteten Interfaceoberflichen in
digitalen Spielen. Diese Zwischenschaltungen kénnen Rdume vereinfacht
darstellen, indem sie wie in Landkarten oder anderen Ubersichtskarten be-
stimmte Aspekte ausblenden.

2 soweit das, ohne die Involvierung durch Frustpotential zu zerstéren, méglich
ist. Zeit, Sicht und Interaktionen werden bis zu einem gewissen Maf}
manipuliert



Hilfestrukturen machen auch durch Anreicherungen raumliche Situationen
leichter lesbar, wie das in Gebduden durch Hinweis-, Wegweis- und Uber-
sichtsbeschilderungen oder Farbleitsystemen passiert. Durch diese Hilfe-
stellungen entstehen, wie bei God-Spielen, die auf riumliche Exploration
setzen, mehrstufige Raumunterscheidungen. Einerseits Raum, den man
ausschliefllich durch die Kartografierung kennt, ihn aber nie besucht hat,
dann Raum, den man kennt, nicht aber seine Vereinfachung; und schlief3-
lich vollkommen unbekannten Raum. Sichtradien spielen im nichtvirtu-
ellen Raum eine noch gréflere Bedeutung wie im digitalen Spielraum, da
grundsitzlich vom gleichen Sichtfeld und Sichtradius ausgegangen werden
kann (durch den Bezug auf das menschliche Sehvermdgen) und nicht wie in
virtuellen Spielen ein Sichtwechsel oder sogar ein riumlicher Sprung durch
einen Personen- oder Kamerawechsel beliebig oft stattfindet.

Der Einbau von Spriingen in der Spielwelt, ob innerhalb oder auflerhalb, ist
beim Erschaften von digitalen Spielen eine fundamentale Designentschei-
dung war, da solche in der nichtvirtuellen Welt keine grofle Rolle spielen.
Dies rithrt daher, dass sich die Fragestellung nur in Ausnahmesituationen
stellt. Sind Spieleentwickelnde durch technische Limits angehalten, solche
Spriinge einzubauen, ist dies in der realen Welt schlichtweg nicht notwen-
dig. Es lassen sich aber trotzdem Sonderfille ausfindig machen, die Ahn-
lichkeiten zu den rdumlichen Spriingen in digitalen Spielen aufweisen. In
Aufnahmegebduden von Verkehrsbauwerken kommt es zu vergleichbaren
Springen (innerhalb der Welt), diese passieren durch einen Maf3stabswech-
sel. Spriinge auflerhalb der Welt sind grundsitzlich nicht méglich, da sich
die Ridumlichkeiten (mit wenigen Ausnahmen im benachbarten Weltraum)
immer auf der Erde verorten lassen. Raumliche Spriinge in eine Parallelwelt
werden daher nur in einer gedanklichen Metaebene denkbar und kommen
in stark artifiziellen Rdumen wie Vergntigungsparks, Planstidte wie Celeb-
ration’, Seaside* u. 4. vor.

3 USA, Florida; Walt Disney Company 1994

4 USA, Florida, 1979 gegriindet und bekannt aus dem Film , The Truman Show*

1998
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Es wird versucht, den Besuchenden oder dort Lebenden, eine andersartige
Welt zu zeigen, indem der Raum sich stark von der Umgebung abgrenzt
und kontrolliert Aspekte aus dieser Umgebung ausblendet.

In kleinerem Maf, aber ebenso kontrolliert, versuchen andere Welten As-
pekte aus der Umgebung bewusst auszublenden. Wohn-, Erholungs- und
Freizeitriume schotten sich gegen den Stress des Alltags ab, Konsumwelten
wollen eine moglichst angenchme Atmosphire fiir ihre Kunden schaffen,
sie beeindrucken und gezielt auf Dinge aufmerksam machen. Arbeitsrdume
schlieflen Moglichkeiten der Ablenkung so gut wie moglich aus, Diskothe-
ken wollen einem eine zeitlich verlingerte Nacht durch das Aussparen von
Tageslicht vorspielen. All diese Beispiele sind nur bedingt als echte raumli-
che Spriinge zu verstehen, wirkliche riumliche Spriinge bleiben dem digita-
len Raum zuzuordnen. Nichtvirtuelle Raume sind in dieser Hinsicht solchen
Spielwelten am dhnlichsten, die keine Ortsspriinge in ihrer Welt zulassen.
So wie in digitalen Raumlichkeiten Abwechslung und Wiederverwendung
von bereits besuchten Riumen durch das Geben von neuer Sinnhaftigkeit
mit Hilfe von neuen Aufgabenstellungen oder leichten Verdnderungen von-
statten geht, passiert das auch im realen Raum, der sich allein schon durch
verschiedene Tageszeiten oder anderen dufleren Einflissen wie Jahreszeiten
und Wetter immer neu veridndert. Auch die Nutzungen passen sich oftmals
diesen auferlegten Bedingungen an; als treffende Beispiele seien der Wie-
ner Rathausplatz, der Heldenplatz und andere Multifunktionsraume, die ihr
Programm bestens auf verschiedene Situationen und Witterungen anpassen
konnen, erwahnt.

Vom Grad des Genauigkeitsmafistabs und vom Abstand der Betrachtung
her, lassen sich die oben definierten Raumstrukturen in digitalen Spielen
zur Ebene des Stddtebaus in der Architektur in Verbindung bringen. Der
grofle Unterschied liegt darin, dass sich im nichtvirtuellen Raum die Nach-
barschaft und Umgebung je nach Aufgabenstellung und eigener Zielsetzung
zwar aus- und einblenden lassen, die geplanten Ergebnisse aber am Ende in
einem Nachbarschaftsverhiltnis zum restlichen Raum, sei es nun gebauter
oder Naturraum, stehen missen. Auch quantitativ scheinen die Losungs-
ansitze im Stddtebau viel reichlicher zu sein als in der Welt der digitalen



Architektur. Wihrend man im Stidtebau immer mehr davon ablisst, in gro-
fen, fixen Strukturen und einfachen Funktionszuweisungen zu denken und
dazu ibergeht, in Prozessen zu planen, sind SpieledesignerInnen auf diesem
Gebiet noch einer sehr oktruierenden Herangehensweise verhaftet. Auch
hierauf soll im Kapitel Detaill6sungen noch niher eingegangen werden.

Im Folgenden sollen die aufgezihlten Spielebeispiele in einen Vergleich
zum Stidtebau gestellt und Parallelen aufgezeigt werden. Verteilerrdume,
in denen den Spielenden die Interaktionsmoglichkeiten vorgestellt werden,
ohne dabei noch dem eigentlichen Gefahrenraum ausgesetzt zu sein, gibt es
auch in der nichtvirtuellen Welt; wohl nicht in derselben Ausprigung, doch
sie sind existent. Erneut findet sich diese Ebene in verschiedenen Verkehrs-
systemen, die in einer Stadt, aber auch, je nach gewihltem Mittel, bis zu ei-
ner globalen Ebene als Verteilersystem agieren. Diese kénnen, wenn sie nun
auch noch das Trigermedium dndern, ihren Bezug zur eigentlichen Stadt-
oder Landstruktur als menschliches Umfeld stark verlieren. Fur das Triger-
medium wird hier als Mafstab der Mensch mit seinen eigenen Fortbewe-
gungsmoglichkeiten (im engeren Sinne seine Beine) herangezogen und als
Anderung der Wechsel auf Reifen, Schienen, Fliigel oder Schwimmkoérper
verstanden. Im Falle von Fliegen und Schwimmen findet sogar ein tatsich-
licher Mediumswechsel vom Boden in die Luft bzw. ins Wasser statt. Als
Ubergéinge in diesen Verteilerraumen in der nichtvirtuellen Welt dienen
verschiedene Einrichtungen, von Parkplitzen tiber Haltestellen und Bahn-

hofe bis hin zu Hifen fiir den Flug- und den Schiffsverkehr.
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Abb. 38
Interaktions-
katalog

Teil 1

5.2 Nutzende-1:1-Ebene: Raumfiihrung und Hilfestellungen -
Wechselbeziehung von Interaktion und Raum

Nach der Analyse der ibergeordneten Raumstrukturen folgt der Sprung in
die nichstkleinere Raumebene. Die 7:7-Ebene oder Nutzerebene reprisentiert
genau den Raum und Bildausschnitt, den die Spielenden am Ausgabemedi-
um angezeigt bekommen. Da in dieser Ebene keine so starke Zusammen-
fassung in Grofigruppen wie in den tibergeordneten Raumstrukturen még-
lich ist, wird die Betrachtung niher an konkrete Spielebeispiele angesiedelt.
Eine Gliederung, die sich an der visuellen Darstellung orientiert (s. Kap.
3.1), dient als strukturelle Ausgangsbasis, da diese genau dem prisentierten
Bild und dem Raum am Darstellungsmedium entspricht. Da der Raum in
digitalen Spielen nicht nur auf die Wahl der Darbietung des Bildausschnitts
reagiert, wird er noch um ein wesentlich raumbildendes Merkmal erweitert,
die Interaktionsmdglichkeit. Diese ist mindestens genauso raumstiftend wie
die Wahl der Perspektive der Spielenden.

Hierzu wird zunichst ein Katalog erarbeitet, der die wichtigsten Interakti-
onsmoglichkeiten, die Raum beeinflussen, beinhaltet. Vorwiegend stammen
diese Moglichkeiten aus dem Bereich der Fortbewegung, doch auch andere
Aktionen im Spiel kénnen grofien Einfluss auf die Raumlichkeiten aus-
tiben. Bewegungsmoglichkeiten ohne den Einfluss von Gravitation werden
vernachldssigt. Weiters wird kein Anspruch der Vollstindigkeit erhoben, da
diese Annahme ob der schieren Quantitit der Ausfithrungen in digitalen
Spielen vermessen wire. Die zweidimensionale Darstellung ist ikonogra-
phisch zu sehen und bezieht sich sowohl auf 2D- wie auf 3D-Spieleanwen-
dungen.
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Zum Katalog selbst (Abb. 38) sollen hier nur ein paar Zusitze zur besse-
ren Lesbarkeit und bei der Erarbeitung gewonnene Erkenntnisse erldutert
werden, ansonsten spricht er fur sich selbst. Der linke Teil gibt immer das
Potential der Interaktion wieder, wihrend der rechte die Einschrinkungen
erliutert. Es ist festzustellen, dass bei einfacheren Interaktionsmaéglichkei-
ten die rdumlichen Einschrinkungen sehr klar und simpel zu definieren
sind, wihrend bei komplexeren Ausfiihrungen zur Raumbeschrinkung auf
artifizielle Zusatzqualititen, die durch Metaphern zu begriinden versucht
werden, zuriickgegriffen werden muss. Bei Medienwechsel im physikali-
schen Sinn kann zum Beispiel nur eine bestimmte Zeit getaucht oder ge-
schwommen werden, weil dann die Kondition oder die Luft ausgeht. Ein
Medium wie Nebel oder eine Flussigkeit fiigt den Spielenden mit der Zeit
Schaden zu. Hilt der Avatar sich zu lange darin auf; stirbt er. Eine Fahigkeit
allgemein zeitlich zu beschrinken, ist ebenso eine Herangehensweise und
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findet hiufig Anwendung. Reichweiten spielen eine grofie Rolle, um Inter-
aktion zu begrenzen. Es kann auch verschiedene Kategorien von Raumen
und Objekten geben, eine kann man manipulieren, die andere nicht. Hier
muss besonders darauf geachtet werden, den Spielenden diesen Unterschied
klar zu vermitteln. Meistens wird dies visuell mittels unterschiedlicher Tex-
turen und Oberflichen bewerkstelligt.

Den Spielenden erst Bewegungsfreiheit einzurdumen und unmittelbar
darauf wieder zu verringern, erscheint auf den ersten Blick etwas paradox.
Doch bei niherer Betrachtung ergibt es durchaus Sinn; die Entwickelnden
erschaffen Welten, die klare Grenzen beschreiben, auflerhalb derer das ab-
solute Nichts auf die Spielenden wartet. Daher miissen sowohl der Raum
selbst, als auch die Interaktionen in Bezug zueinander so eingegrenzt wer-
den, sodass diese Barrieren nicht zu tiberwinden sind. Einschrinkungen,
die das Weiterkommen verhindern, sind in digitalen Spielen von grofler
Bedeutung, da die Entwickelnden den Spielenden nur von ihnen erdachten
Raum zur Verfigung stellen kénnen. Bieten sie solche Einschrinkungen
nicht, landen die Spielenden iiber diesen Raum hinaus im Nichts. Um dies
zu verhindern und verschiedene Qualititen des Spiels einer Uberpriifung
zu unterziehen, werden die Spielriume in ihrem Herstellungsprozess ei-
ner stindigen Evaluierung durch Playtestings von externen und internen
SpieletesterInnen unterzogen. Hierbei werden Menschen eingeladen, das
bisher entstandene Spiel oder Elemente davon zu testen. Sie werden ein-
zeln gebeten das Spiel und die Spielrdume anzutesten und dabei tiber einen
Spiegel gefilmt, damit sowohl der Spielraum als auch die Testenden im Bild
zu sehen sind. Die Daten kénnen daher hinterher genauestens studiert und
immer wieder herangezogen werden. Playtests finden zu unterschiedlichen
Thematiken statt. Das Spiel kann dadurch in verschiedenen Stadien in Be-
zug auf Schwierigkeit, Steuerung, Kamera, visuelle und auditive Ausgestal-
tung etc. geprift werden. Damit die gewonnenen Daten méglichst gezielt
gewonnen werden konnen, ist zu empfehlen dafiir spezialisierte Firmen her-
anzuziehen. Denn diese kénnnen genau die Qualititen prifen, die wichtig
sind, wihrend sich Laientestende an Umstinden authingen, die gar nicht
Gegenstand der Priifung und daher auch nicht fiir die Evaluierung optimi-
ert und relevant sind.

Eine weitere oft genutzte Moglichkeit Raum und seine Zuginglichkeit ab-
zustufen, bilden Erweiterungen (upgrades) und Zusitze (items), die man im
Verlauf des Spiels erhilt. So werden die Interaktionen, auf die man eingangs
Zugrift hat, modular erweitert und somit auch neue Abschnitte des Raumes
freigegeben. Hierauf wird im folgenden Kapitel anhand eines Spielebei-
spiels (Kap. 5.4.3.5) genauer eingegangen. Ahnlich wie in der nichtvirtuel-
len Welt erméglichen es digitale Spiele, manchmal das Fortbewegungsmit-
tel zu wechseln und damit den Radius der Spielfigur zu veridndern.



Die Wahl des Bildausschnitts und die vorangegangene Katalogisierung bil-
den die Basis fur die Analyse von Raumfolgen, Wegefiihrungen und In-
teraktionsmoglichkeiten anhand von konkreten Spielebeispielen. Analysiert
wird zudem, welche Hilfeleistungen dem Spielenden zur Verfigung gestellt
werden, um den digitalen Spielraum begreifen und navigieren zu kénnen.
Zwei oder mehrere, entweder durch ihre visuellen, interaktiven oder struk-
turellen Eigenschaften unterschiedliche Exemplare werden einander ge-
geniibergestellt. Ausgegangen wird von der Kamera- bzw. Sichtwahl, um
aufzuzeigen, dass diese zwar wichtig ist, jedoch innerhalb jener eine sehr
grofle Bandbreite von Spielen méglich ist, die vorwiegend durch die in die
Spielwelt integrierten Aktionen bestimmt werden.

5.2.1 Vergleich Draufsicht

Das erste Beispielpaar wird aus einer Art Draufsicht auf eine dreidimen-
sionale Welt prisentiert. Die Bewegung bleibt aber in beiden Fillen zwei-
dimensional auf einer Ebene. Die Vertikale kann zwar durch vertikale Er-
schlieffungen in der Welt selbst erklommen werden, doch freie Bewegung
in die Tiefe bleibt verwehrt.

5.2.1.1 sandbox game - Karte und GPS als Leitsystem

Grand Theft Auto: Chinatown Wars prisentiert seine Spielwelt -eine an New
York angelehnte Stadt names Liberty City - aus einer isometrischen Ka-
merasicht, die auf eine dreidimensional ausgestaltete Spielwelt blickt. Das
interaktive Spielgeschehen, Bandenkriege aus der Warte eines asiatischen
Einwanderers, passiert ausschlief}lich im Stadtraum, nicht aber in den Ge-
bauden selbst. Die Grand Theft Auto Serie gehért zu den sandbox games.
Das bedeutet, dass ein massiver Spielraum zur Verfiigung gestellt wird, in
dem die Narration alternierend an bestimmten Orten angesiedelt ist. Den
Spielenden wird frei gestellt, diesen Narrationsstrang zu nutzen oder sich
mit Tétigkeiten zu beschiftigen, die nicht dem Fortschritt der Geschichte
dienen. Auflerdem findet keine Unterbrechung der Spielwelt innerhalb der
Gesamtwelt durch artifizielle Barrieren, wie Ladezeiten oder dhnlichem,
statt. Der auf8erordentlich grofle Spielraum, in dem Aufgaben verteilt sind,
macht zwei Designentscheidungen dringend notwendig, um mit ihm umge-
hen zu konnen und ihn tiberschaubar zu machen. Die erste ist der Wechsel
der Fortbewegungsart, indem die Spielenden jedes Gefihrt auf der Strafle
stehlen und dadurch ihren eigenen Bewegungsradius verdndern kénnen.
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GTA 1-6

Dies wird nétig, denn die Bewegung erfolgt in Echtzeit und kann nicht
tbersprungen werden. Braucht man zu Fufy von einem zum anderen Ort
unverhiltnismifig lange, kann diese Zeitspanne in einem Auto zum Bei-
spiel verkirzt werden (GTA 1-5)°. Nicht nur die Reichweite erfihrt durch
den Vehikelwechsel eine Verinderung, sondern auch die Interaktionsmog-
lichkeiten selbst wechseln. Zu Fuf ist man von der Polizei leicht zu fassen
(GTA 1), mit einem Auto jedoch kann man ihr leicht entkommen oder ihre
Streifenwagen ausschalten, ohne Waffengewalt anwenden zu missen (GTA
6u.7).

Die zweite Designentscheidung, die einer dermaflen groflen, offenen Spiel-
welt abverlangt wird, ist ein funktionierendes Leitsystem, das den Spielen-
den zeigt, wie zu einem bestimmten Ort zu gelangen ist.

5 Bildfolge entnommen aus: http://www.gametrailers.com/video/keep-it-grand-
theft/46787 und http://www.gametrailers.com/video/review-grand-theft/47170 .
Zugriff: 14.12.2009
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In GTA: Chinatown Wars wurde dazu eine Karte mit integriertem GPS® er-
dacht, die zu jedem Zeitpunkt abrufbar ist. Dem kommt das Layout des
Nintendo DS mit seinen zwei Bildschirmen zugute. Das Spielgeschehen
aus der isometrischen Kamerasicht findet am oberen Schirm statt (GTA
10), wihrend am unteren immer ein Kartenausschnitt mit GPS-Route (so-

fern gerade ein Zielort eingegeben ist) angezeigt wird (GTA 11).
6 Global Positioning System
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Wird ein derart grofler Gesamtraum ohne artifizielle Barrieren verwendet,
in dem zwar die Narration linear ist, nicht aber das Spielgeschehen selbst, so
muss dem Spieler einiges an unterstiitzender Hilfeleistung angeboten wer-
den, da ansonsten das Frustpotential und die Gefahr aus dem flow-Erleben
gerissen zu werden grofd ist (Vgl. Kap. 4.4). Dabei ist darauf zu achten, die
Hilfestellungen so zu integrieren, dass sie nicht blof} beigefiigt wirken, son-
dern Teil des Spielflusses werden. Im eben untersuchten Beispiel werden
diese Hilfeleistungen durch die Metapher eines PDAs’” implementiert, der
dem Layout des Nintendo DS sehr dhnlich kommt und alle Zusatzinforma-
tionen ganz natiirlich zu ibernehmen im Stande ist.

5.1.1.2 Bewegung durch Weltmanipulation - lineares Leveldesign

Das zweite Beispiel, das aus einer stark erhéhten Kameraposition mit relativ
neutralem Blick gesehen wird, jedoch eine fundamental andere Spielidee
zeigt, ist Dewy’s Adventure. Die Spielenden lenken einen Wassertropfen
durch verschiedene Spielriume und kdnnen dabei auf zwei verschiedene
Interaktionsarten zuriickgreifen, die auf den Spielraum grofen Einfluss ha-
ben. Je nach Temperatur, die in drei Abstufungen - heif}, normal und kalt
- zu regeln ist, bieten sich dem Tropfen andere Umginge mit dem Raum. In
Normaltemperatur ist es ihm moglich zu springen (DEW 3), bei tiefer Tem-
peratur wird er zum Eiszapfen und kann zuvor gefihrliche Wasserflichen
tberwinden, da diese nun gefroren sind (DEW 7 u. 8), und Konterparts
durch Kreiselbewegungen angreifen. In erhohter Temperatur verwandelt er

sich in eine Wolke und attackiert Konterparts durch Blitze (DEW 11-12).

Zum Manipulieren der Temperatur und der daraus abgeleiteten Verinde-
rung des Spielraumes kommt eine weitere Art der Beeinflussung hinzu.
Der Tropfen selbst ist nicht im Stande sich zu bewegen, er ist passiv. Erst
durch die Eingabe der Spielenden durch Neigen des Controllers, das eine
Neigung der Gesamtwelt in die entsprechende Richtung ausldst, kann dem
Wiassertropfen eine Richtung gegeben werden (DEW 1-3). Somit ist die
eigentliche Bewegung stark auf die Grundebene beschrinkt und kann nur
mit Hilfsmitteln hohere Vertikalspriinge tiberwinden (DEW 13-16).

Durch klare Hinweise in Form von Pfeilen (DEW 1,9 u. 19) und eindeuti-
gem linearen Leveldesign, das kaum alternative Wege oftenlisst, wird durch

den Raum geleitet (DEW 17-21).

7 personal digital assistent; ein tragbarer Minicomputer



DEW 1-10
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DEW 11-20




Den Spielenden werden in Dewy’s Adventure nicht nur - wie in den meis-
ten digitalen Spielen iblich - die Kontrolle tiber den Avatar gegeben, sie
bekommen zusitzlich Manipulationseingabemoglichkeiten der Welt selbst.
Der Raum kippt eins zu eins den Neigungen ihres Controllers angepasst
und steigert durch die doppelte Einwirkung auf das Spielgeschehen, die
einerseits durch das Neigen, andererseits durch den Avatar und seine Tem-
peraturdnderungen passiert, die Involvierung.

5.2.2 Vergleich Ansicht

Zwei aus einer Ansicht prisentierten WiilWares-Spiele finden eine Gegen-
tberstellung: Bit. Trip Beat und LostWinds. Beide prisentieren sich in ihrer
Steuerung rein zweidimensional in einer klassischen Ansicht.

5.2.2.1 Abstraktion - auditive Involvierung

Bit. Trip Beat legt, wie der Name bereits andeutet, sehr grofles Augenmerk
auf die Audioausgestaltung. 8Bit-Musik bildet die Grundlage des Spiels,
zu der mit einem Balken herannahende Pixel bzw. Partikel zurtickgeworfen
werden missen. Das Auftreffen auf den Balken, sowie das Verfehlen trigt
durch Audiofeedback zum Musikstiick bei. Beim Starten des Spiels wird
eine kurze Erklirung zur Spielmechanik anhand eines Vorspanns geliefert:
Eine Pixelfigur fliegt durch das Weltall, hilt an und nimmt kleine auf sich
zufliegende Quadrate auf bzw. reflektiert sie (BIT 1-3). Der Bildausschnitt
zoomt in das Visier der Figur /BIT 4), das eigentliche Spiel beginnt somit.
Das Geschehen findet in einem zweidimensionalen contained space (Vgl.
Kap. 3.1.1) statt, das bedeutet, dass der Ausschnitt immer derselbe ist und
die Grenzen des Bildschirms in die Spielmechanik integriert werden.

8 Spieledownloadservice fiir den Nintendo Wii

DEW 21
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BIT 1-4

BIT 5-8

In Bit. Trip Beat dienen der obere und der untere Bildschirmrand als Sta-
tusanzeigen, links ist die zu steuernde Spielfigur, das Spielfeld ist nach links
und rechts offen (BIT 5).

Die Interaktion besteht ausschlieflich darin, den Balken entlang der y-
Achse auf und ab zu bewegen. Von rechts (aus dem durch den Vorspann als
Weltall definierten Raum) fliegen Pixel auf die Spielenden am linken Rand
zu und miissen zurickgeworfen werden. Es gilt zu verhindern, dass die Pixel

den linken Bildschirmrand (das Weltall) erreichen.
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Neben dem Einfihrungsvorspann, der schon einen Ausblick auf die Erfor-
dernisse des Spiels vorwegnimmt, wird vor allem durch sofortiges Audio-
teedback angezeigt, dass die Partikel absorbiert werden sollten. Nur dann
trdgt man zum Musiktrack bei, wihrend beim Verfehlen ein eher dumpfer,
den Track leicht storender Beat ausgel6st wird. Auch visuell ist man dazu
angehalten, die Partikel zu treffen, indem mitgezahlt wird, wie oft man in
Folge getroffen hat. Zwei Statusanzeigen sind so ausgestaltet, dass sie an-
zeigen, wie weit man vom néchsten oder vorhergehenden Level entfernt ist.
Die obere zeigt den Fortschritt zum néchsthéheren Level und wird durch
das Treffen der Pixel aufgefillt, wihrend die untere durch das Verfehlen
Zuwachs bekommt und das Abrutschen in das nichsttiefere Level bedeutet.
Somit ist das aktuelle Spielfeld immer ein Zwischenbereich zwischen zwei
anderen, was auch beim Vollfiillen einer Statusanzeige durch einen kurzen
Sprung nach unten oder oben visuell angedeutet wird. Die Level korrespon-
dieren nicht mit dem Schwierigkeitszuwachs (dieser erfolgt graduell mit der
vergehenden Zeit), sondern mit dem Vervielfachen des Highscores in der
linken unteren Ecke. Der Ubergang von Musikstick zu Musikstiick wird
durch grofle Pixel und dem anschliefenden Ausfillen des Spielfelds visuell
untermalt (BIT 6 u. 7). Eine Besonderheit ist noch anzumerken: fillt man
in das Ausgangslevel (BIT 8) zuriick, ist der darunter liegende Bereich das/
die/der im Spiel sogenannte Nezher. Er/Sie/Es bildet einen besonderen Ab-
schnitt, da dort die Musik zum Stehen kommt, das Geschehen ausgegraut
wird und man nicht mehr fiir den Highscore Punkte sammelt (BIT. 9). Als
einzige Aufgabe bleibt, den oberen Balken zu fiillen, um wieder ins Spiel
zurlickkehren zu dirfen. Fullt man die untere Anzeige auf, ist das Spiel
vorbei.

Dieses Beispiel von Biz. Trip Beat soll aufzeigen, dass durch intelligentes
Design aus sehr begrenzten Ressourcen sehr viel Raum und verschiedene
Raumabstufungen erschaffen werden kénnen. Durch nur zwei Statusanzei-
gen und wenigen audiovisuellen Tricks werden eine Raumhierarchie und
eine Parallelwelt aufgebaut, durch einen nur wenigen Sekunden langen Vor-
spann eine Raummetapher und ein Raumbezug hergestellt. Weiters muss
die Symbiose zwischen Spielgeschehen und Audiogestaltung hervorgeho-
ben werden, die trotz oder gerade wegen der visuellen Abstraktion zu einer
intensiven Involvierung fiihrt.
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LW 1-6

5.2.2.2 Doppelte Interaktion - Identifikation

Als gegensitzliches Beispiel, wie eine zweidimensionale Draufsicht verwen-
det wird, dient LostWinds.

Der Bildausschnitt ist nicht statisch wie in Biz. Trip Beat, er bewegt sich
mit der Spielfigur in der Welt mit. Dieses Scrollen funktioniert vorwiegend
horizontal, da vertikale Fortbewegung stark eingeschrinkt ist.

Als Rahmenhandlung dient eine bedrohte Welt, die durch einen kleinen,
berufenen Jungen mit Unterstlitzung und Leitung eines Windelements ge-
rettet werden muss. Hier kommt auch die Besonderheit der Interaktion und
Involvierung in diesem Spiel zum Tragen. Es wird nicht nur der Junge als
klassische Spielfigur gesteuert, sondern zusitzlich das Windelement. Die
Moglichkeiten des Jungens selbst sind sogar stark beschrinkt, da er nur in
der Horizontalen gehen kann (LW 1-4) und kleine Erhéhungen erklim-
men. Er ist dem Herausforderungsraum ausgeliefert und daher stark auf das
Windelement angewiesen.




Denn erst mit dem Element, das am Schirm als grafisches Symbol ohne
Kérper oder Sonstigem angezeigt wird, werden komplexere Interaktionen
mit dem Spielraum ermdéglicht. Es kann die Welt durch Wind manipu-
lieren. Die Palette reicht hier vom simplen Spielen mit der Kulisse durch
Windstofle (LW 1-3) tiber Manipulationen der Welt durch Feuer (LW 21-
23) und Wasser (LW 25 u. 26), das dem vorgezeichneten Pfad entlang ge-
fihrt werden kann, bis hin zum Schutz des Jungen vor Konterparts, da diese
ausschlieflich vom Windelement besiegt werden LW 9 u. 10).

LW 7-14
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LW 15-22

Sowohl der Junge als auch Objekte werden gleichsam mithilfe des Winds
manipuliert (LW 3 u. 9-13). Die Hilflosigkeit des Jungen kombiniert mit
der zusitzlichen Einbringung der Spielenden durch das interaktionsreiche
Windelement fihrt im Vergleich zu anderen Spielen zu einer stirkeren Bin-
dung zum Charakter, da die Hauptaufgabe darin liegt jenen durchs Spiel zu

leiten, ihm zu helfen und ihn zu beschiitzen.




Obwohl die Bewegung in einer zweidimensionalen Ebene stattfindet, ist der
Raum dreidimensional ausgestaltet und bietet zusitzlich zum Aktionsraum
reich ausgestatteten Kulissenraum. Dieser ist, bis zu einer gewissen Tiefe,
durch die Manipulation des Windes interaktiv und somit dhnlich wie ein
Ubergang in der Kulisse (Vgl. Kap. 2.2), sowohl Aktions- als auch Kulissen-
raum. Der Kamerafokus liegt auf dem Jungen und dndert den Ausschnitt,
je nach Anforderung, nur wenig. Die Raumfolgen sind bedingt durch die
Fortbewegungsmoglichkeiten vorwiegend horizontal ausgefihrt und um-

LW 23-29
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fassen sowohl Auflen- als auch Innenrdume’. Eine Leitung der Spielenden
durch die Raumabfolgen ist nur bedingt notwendig, da diese durch die Be-
wegung vorwiegend in der x-Achse von vornherein sehr eindeutig ausfillt.
Ein bemerkenswertes Detail bildet der Ubergang von dargestellter Spielwelt
zum Bildschirm hin. Der Raum, die Ebenen etc. werden nicht ganz nach
unten zum Bildschirmrand gefithrt, sondern von schwarzem Nichtraum ab-
geschlossen. Eine eigenwillige Ausfiihrung, da man im ersten Moment den-
ken kénnte, man schaue in einen Planschnitt einer Spielwelt. Bei genauerer
Betrachtung sind die Ebenen und Flichen nicht gerade abgeschnitten, son-
dern leicht abgerundet, sodass der Eindruck entsteht, dass sie auch wirklich
hier ihren sinnvollen Abschluss haben. Die daraus entstehende Asthetik er-
innert an Architekturmodelle, Puppenhiuser oder Krippen und eignet sich
sehr gut fir Ubergéinge. In diesen wird der Bildschirm schwarz, die Spiel-
figur verschwindet fiir den Moment, den sie zum Durchschreiten benétigt,

das Windsymbol bleibt aber weiter sicht- und steuerbar (LW 3-6).

Am Beispiel von LostWinds ist zu beobachten, dass, obwohl die Fortbewe-
gung auf zwei Dimensionen beschrinkt ist, sehr reicher und interessanter
Raum entstehen kann. Besonderheiten wie die doppelte Interaktion durch
die Spielfigur, das unterstlitzende Windelement und die damit verbundene
hohe Identifikation, die Ausgestaltung des visuellen Raumes und die man-
nigfaltige Manipulation des Umraumes bilden die Grundlage abwechs-
lungsreicher Raumerfahrung im eingeschrinkten 2D Bewegungsraum.

5.2.2.3 Persiflage von Konventionen

Die zweidimensionale Einschrinkung in der Bewegung fihrt zum nichsten
Beispiel, Super Paper Mario, eine Mischung aus 2D und 3D Ansicht. Das
Spiel fithrt in mehreren Kapiteln durch eine typische Mario Geschichte: die
Prinzessin wurde entfiihrt und muss nun gerettet werden. Dies kann als Per-
siflage auf frithere 2D-Mario-Spiele verstanden werden. Prisentiert sich die
Spielwelt anfangs noch in gewohnter zweidimensionaler Manier, in der der
Bildausschnitt dem Charakter folgt und nur Gehen und Springen méglich
ist (PAP 1-3), erhilt man schon sehr bald im Spielfortschritt die Fihig-
keit, fiir eine begrenzte Zeit in den dreidimensionalen Raum zu wechseln
(PAP 3 u.4). Eine vorher versteckte, riumliche Ausdehnung in die z-Achse
wird enthillt. Manche Objekte erhalten eine zusitzliche Ausdehnung in die
Tiefe, andere wiederum werden als das enthiillt, was sie eigentlich sind: als
Kulisse, zweidimensional wie in einem Filmset.

9 die Screenshots wurden aufgrund von besserer Lesbarkeit gespiegelt, um sie
von links nach rechts lesen zu kénnen
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PAP 11-18

Dieser Berg hat etwas
Seltsames. Vielleicht solltest
du dich hier drehen...

Zuerst noch zum reinen Vergniigen eingesetzt, wird diese Interaktionsmog-
lichkeit schon bald zum weiteren Bestehen und Vorankommen essentiell.
Bereiche, die in der 2D Welt vollkommen unzuginglich bleiben, werden
mit dem Wechsel ins Dreidimensionale verfiigbar (PAP 6-13).

Manche Raumabschnitte wie Sprungpassagen sind in der Ansicht leichter
zu bewiltigen wie in der 3D-Perspektive (PAP 17 u.18). Beim Wechsel in
die Perspektive kann es auflerdem vorkommen, dass ein Objekt den Spie-
lenden die Sicht auf die Ereignisse versperrt. Viele digitale Spiele und hier



Super Paper Mario l6sen dies, indem das Objekt transparent wird, wie in
der vorliegenden Bildfolge gut zu erkennen ist PAP 10 u. 11). In Super Pa-
per Mario kommt zum bereits doppelt gestaffelten Raum noch eine dritte,
dazwischen geschaltete Raumebene hinzu. Sie verbindet den zwei- mit dem
dreidimensionalen Raum, indem sie im 2D-Raum Hinweise auf Lésungen
im 3D-Raum anbietet.

Zeigt man mit der Wii Remote direkt auf den Schirm, so stockt das Bild
und eine Art Lupe lisst die Untersuchung des zweidimensionalen Bildes zu
(PAP 14). Durch die Farbgebung und Texthinweise wird darauf aufmerk-
sam gemacht, dass hier ein Ritsel versteckt ist und ein Wechsel in die ande-
re Dimension von Hilfe sein kann. Es kommen Ubergiinge zum Vorschein,
die vorher rein als Kulisse gedient haben (PAP 15 u. 16).

Noch offensichtlicher wird die Vermischung von Aktions- und Kulissen-
raum, wenn diese ihre Rollen kurzfristig vertauschen (PAP 20-24). Durch
eine Rohre gelangt man von der vorderen Ebene in die hintere und kann die
Kulisse begehen, um das Haus im Hintergrund zu erreichen.

PAP 19-244
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Bei Super Paper Mario zeigt sich, dass mit etablierten Reprisentationen sehr
ungewohnlich umgegangen wird und dass durch den Bezug auf die visuel-
le Geschichte von digitalen Spielen neue Spiel- und Raumideen entwickel
werden konnen. So wie im Architekturschaffen Biiros oft durch ihren kre-
ativen Umgang sowohl mit Bau- und anderen Vorschriften als auch mit
tradierten Konventionen von sich reden machen, konnen auch im Bereich
der digitalen Spiele durch auflergewohnliche und kreative Auslegung von
Richtlinien neue Raumanordnungen erschaffen werden.

5.2.3 Dreidimensionale Darstellung

Von der zweidimensionalen Darstellung, die bei Verlangen in eine zusitz-
liche Ausdehnung in die z-Achse wechseln kann, erfolgt ein Sprung in die
volle Dreidimensionalitit, sowohl in der Darstellung als auch in der Fortbe-
wegungsmoglichkeit. Erst ist die Auswahl des Kameraausschnitts bedingt
steuerbar, um spiter zur vollen Kontrolle iber das am Bildschirm dargestell-
te Geschehen tiber zu gehen.

Anfangs ein Vergleich zweier, vor allem durch ihre Fortbewegungsarten
sehr unterschiedlichen Spieleexemplare, Ki/ler7 und Madworld. Beide Spie-
le werden dhnlich, in sehr zurlickgenommener, abstrahierter Weise, prasen-
tiert und fallen vor allem dadurch auf, wie sie die Spielenden leiten und sie
auf wichtiges Geschehen aufmerksam machen.

5.2.3.1 Bewegung entlang von Pfaden - Beobachterposition

In Killer7 wird ein Grofiteil des Spielgeschehens, vor allem in Innenrdum-
lichkeiten, so dargestellt, als wiirden die Spielenden es aus der Sicht von
Uberwachungskameras sehen. Dieser Eindruck wird von den Uberblendun-
gen, die die Ladezeiten kaschieren sollen, noch verstirkt. Sie zeigen Flim-
mern (K7 3), ganz so, als siflen die Spielenden in einer Uberwachungszent—
rale vor einem Bildschirm und dieser miisse erst von der einen zur niachsten
Kamera schalten.

Doch hier héren die Eigenwilligkeiten des Spiels noch nicht auf: man kann
zwischen 7 verschiedenen Personlichkeiten hin und her schalten, die - zu-
satzlich zum Attackieren - durch unterschiedliche Interaktionen mit der
Welt interagieren konnen (K7 4-8). Weiters basiert die Bewegung im Spiel
auf vorgezeichnete, jedoch unsichtbare Pfade. Es ist nur entlang dieser Pfa-
de moglich, vor und zuriick zu gehen. Der Charakter biegt automatisch um



Ecken, erklimmt Treppen oder geht durch Tore (K7 18-22). Kommt er an
Pfadkreuzungen, so erscheinen am Bildschirm die méglichen Richtungen,
die aus einer kleineren Version des aktuellen Bildausschnitts am rechten
unteren Rand wie Stiicke herausgeschnitten und anwihlbar sind (K7 9, 11
u. 12). Diese Kreuzungen kénnen entweder Abzweigungen darstellen oder
zu einem Objekt fihren (K7 9 u. 10).

K7 1-8
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K7 9-16

Auf aus einer anderen Sphire erscheinende Konterparts wird zuerst auditiv
hingewiesen, ein kurzes, hysterisches Lachen ertont. Die Spielenden wis-
sen nun, dass sich ein Konterpart in der Nihe befindet, kann diesen aber
noch nicht wirklich sehen, lediglich durch stark transparente Gestalten
erkennen(K7 13 u. 14). Um ihn angreifen zu konnen, muss in eine klassi-
sche Ich-Perspektive gewechselt werden. Der Charakter verschwindet vom
Darstellungsmedium, nur mehr seine Waffen sind am Bildschirmrand aus-



zumachen. Der Konterpart wird erst nach einem kurzen Scan der aktuellen

Sicht erkenn- und somit angreifbar (K7 15 u. 16).

Die Raumlichkeiten in Killer7 sind stark dem vorgezeichneten Pfadsystem
angepasst, es gibt viele Ginge und dhnliche enge Passagen. Weitlaufige Be-
reiche werden durch die strenge Wegevorgabe obsolet, da sie nicht genutzt
werden konnen.

Um den Raum abwechslungsreicher zu gestalten, sind viele Knicke, Gabe-
lungen, Seitenrdume und Hoéhenunterschiede durch Treppenhduser in die
Spielwelt eingebaut. Trotz all dieser Bemiihungen bleibt es durch den héu-
figen Kamerawechsel schwer, die Orientierung zu bewahren. Verstirkt wird
dieses Problem zusitzlich, indem, durch die Ausgestaltung innerhalb der
einzelnen Levels - vor allem durch die starke Abstrahierung der Oberfli-
chen, um einem Comiclook gerecht zu werden - viel einpridgsame Informa-

tion zu Schliisselriumen, und wie man zu ihnen gelangt, verloren geht.

K7 17-22
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K7 23

B

Am Beispiel von Killer7 kann erkannt werden, dass in digitalen Spielen
nicht immer auf herkémmliche Kameraeinstellungen zurtickgegriffen wer-
den muss. Im Gegenteil, auf die Situation der Spielenden als Betrachtende
vor dem Bildschirm wird aufmerksam gemacht, sie wird zum Spielprinzip
erhoben, ohne die Involvierung zu sehr zu stéren. In wichtigen, weil den
Spielcharakter gefihrdenden Momenten (wenn zum Beispiel ein Konter-
part naht) wird man zurtick in den Charakter versetzt, ansonsten wird die
neutralere und tbersichtlichere Beobachterposition iibernommen, die zum
Navigieren entlang der vorgezeichneten Pfade besser geeignet erscheint (im
Unterschied zum klassischen on-rail-shooter, der die Bewegung automati-
siert und Navigation ausschlieft; Vgl. Kap. 5.3.2.6). Die Pfade schrinken
selbstverstindlich die Bewegungsfreiheit stark ein. Durch die hochinter-
aktiven und sehr flissig anzusteuernden Verzweigungen und Kreuzungen
werden den Spielenden jedoch erneut Entscheidungsmoglichkeiten zu-

riickgegeben.

5.2.3.2 Raumfolgen und Interaktionsmoglichkeiten kennzeichnen - Spuren

Im nichsten Spielebeispiel wird ebenfalls der Spielcharakter von hinten ge-
zeigt, in einer sogenannten Verfolgerperspektive. Die Spielfigur infiltriert
eine Reality-Fernsehshow, in der es darum geht, mutierte Menschen in ei-
nem abgesperrten Stadtteil kreativ im Umgang mit der Umgebung umzu-
bringen, um moglichst viele Punkte zu erhalten. Eine Vielzahl an Spezial-
moves und Gegenstinde im Spielraum bieten dazu reichlich Méglichkeit.

Madworld uberldsst den Spielenden, vor allem zum Verbessern der Orien-
tierung, in kleinen Teilen die Kamerasteuerung und ist somit das erste der
vorgestellten Beispiele, das ihnen zumindest die teilweise Kontrolle tber
den Bildausschnitt in die Hand gibt. Dieser Ausschnitt zeigt den Helden
im Fokus in seiner Umgebung, je nach Geschehen mehr oder weniger weit
entfernt. Die Kamera kann aber von den Spielenden jederzeit durch einen

einfachen Input hinter den Charakter gesetzt werden (MAD 18).



Visuell ist Madworld ganz in schwarz/weify mit nur wenigen Grauténen
gehalten. Eben dieser Umstand macht die Analyse besonders interessant, da
durch die Beschrinkung auf nur zwei Farben von den Entwickelnden noch
mehr darauf geachtet werden muss, wie die Spielenden durch das Gesche-
hen und die Rdume geleitet und wie auf besondere Elemente aufmerksam
gemacht werden kann. Es bilden sich zwei Besonderheiten heraus: Erst wird
die Raumfolge und somit das Fihren durch den Raum betrachtet, dann die
Aneignung desselben.

Nur zwei Abstufungen (schwarz und weifd) sind verfiigbar und werden zum
Leiten der Spielenden gebraucht. Auflen ist es hell und somit von weiflen
Texturen beherrscht (MAD 1-3), innen dunkel und schwarz (MAD 4-8).
Mogliche Ubergﬁnge von innen nach auflen und umgekehrt sind daher au-
tomatisch kontrastreich, Ein- und Ausginge von den Spielenden sofort als
solche wahrzunehmen (MAD 3, 6, 9 u. 14). Mit Ubergiingen zum Uber-
winden von Niveauunterschieden verhilt es sich dhnlich (Treppe in MAD
4u.6).

INCINCINA]
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MAD 1-6
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MAD 7-14

Doch nicht ausschliefilich der Wechsel von hellen Aufien- und dunklen
Innenriumen zeichnet Madworld aus, es kommt noch ein zweiter, die
Spielenden begleitender Aspekt hinzu. Die einzige im Spiel vorkommende
Farbe (von Einblendungen und diversen Anzeigen wird abgesehen), ist das
Rot des Blutes.’® Es tibernimmt ebenso in zweierlei Hinsicht eine wegelei-
tende Aufgabe. Sie macht einerseits auf Objekte aufmerksam, mit denen
10 die spielbestimmende Farbgebung fihrt zur Belassung der Bildfolge in
Originalfarbe



die Spielenden interagieren konnen, um besonders viele Punkte (die zum
Vorwirtskommen bendotigt werden) zu erhalten (Abb. 5, 10, 12 u. 13) und
dient andererseits dazu, Areale zu markieren, die bereits besucht wurden, da
das Blut der bezwungenen Konterparts nicht mehr verschwindet.

Madworld veranschaulicht, dass es zur Orientierung in komplexen Raum-
abfolgen digitaler Spiele sehr wichtig ist, Uber-, Ein- und Ausginge klar
zu markieren und auf Interaktionsmdglichkeiten, besonders raumliche, auf-
merksam zu machen. Von Spielenden durch ihre Interaktion hinterlassene
Spuren dienen zusitzlich der rdumlichen Orientierung, da sie helfen, zwi-
schen bereits erforschten und noch unbekannten Riumen zu unterschei-
den.

MAD 15-19
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Zwei weitere Beispiele zeigen in sehr unterschiedlichen Formen die Lei-
tung durch den Raum eines digitalen Spiels auf: Shadow of the Colossus und
Super Mario Galaxy. Beide Spiele prisentieren das Geschehen aus einer 3rd-
person-Perspektive und brillieren durch ihre Ausgestaltung der riumlichen
Fihrung. Die Integration von Lernrdumen zum Herantasten an die spiter
erforderlichen Steuerungs- und Interaktionseingaben ist ein weiteres Merk-
mal.

5.2.3.3 Integriertes Leitsystem - Lernraum

Shadow of the Colossus beginnt ohne grofle Einfihrung in einem grofien
tempelartigen Gebiude, in dem man eine Frau auf einem Altar liegen sicht.
Schnell wird klar, dass diese durch das Besiegen von Konterparts, die in
Form von Statuen die Seiten der Tempelhalle siumen, wiedererweckt wer-
den konnte.

Beim Verlassen des Ausgangsraumes tut sich eine groffe Ebene auf (COL
4). Um diese, die als reiner Verteilerraum dient, zu tiberwinden, wechselt
der Avatar das Fortbewegungsmittel. Er ruft sein, mit groflerer Reichweite
als er selbst, ausgestattetes, Pferd (COL 3). Die Ebene erhilt, neben der als
Verteiler, noch eine zusitzliche Funktion; sie dient als Lernraum fur die
Interaktion mit dem Pferd. Gleich im Anschluss kommt die integrierte Hil-
festellung zur weiteren Orientierung zum Einsatz. Das von einem Schwert

gebiindelte Licht weist zur nichsten Aufgabe (COL 4-6).

Nach der Uberquerung der weitldufigen Verteilerebene unter Zuhilfenahme
des Schwertes erreicht man eine Felsenpartie, die erklommen werden muss.
Anschliefend wie die Fortbewegung gewechselt: es geht zu Fufl weiter. Ge-
nau an dieser Stelle kommt der Lernraum zum Tragen. In ihm wird man
mit der Steuerung vertraut gemacht, die in der darauffolgenden Aufgabe,
die im Erklimmen des Kolosses besteht, vonnéten ist (COL 9-12). Die
Spielenden werden an eine weitere, fiir die nachfolgende Aufgabe wesent-
liche Tatsache, herangefiihrt: an die Differenzierung zweier verschiedener
Typen von Materialoberflichen. Solche, an denen man sich festhalten kann
und solche, die das nicht erlauben. Sie sind merkbar unterschiedlich visuell
ausgefiihrt (COL 8). Meistert man erfolgreich den Lernraum, der Sprung-,
Halte- und Kletterpassagen in sich vereint, gelangt man erst in den eigent-
lichen Herausforderungsraum, dem Kampf mit dem Koloss.

Der Bildausschnitt bleibt bewusst weiterhin auf dem Charakter, um die
Grofle des Konterparts zu betonen, der selbst immer nur in Ausschnitten zu

sehen ist (COL 16).



COL 1-10
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COL 11-20
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Ahnlich wie bei Madworld steht den Spielenden auflerdem frei, die Sicht
auf den Koloss zu fokussieren (COL 18), die Kamera bleibt weiterhin am
Boden und hinter dem Charakter (im Gegensatz zu anderen Spielen, die
neutral aus der Szene herauszoomen und das Geschehen von weiter weg
zeigen). So wird durch die Wahl des Ausschnitts weiter auf die Grofle des zu
meisternden Auftrags und auf das Groflenverhiltnis von Koloss zu Spielfi-
gur aufmerksam gemacht. Im Unterschied zum vorher betrachteten Beispiel
ist es moglich, die Kamera frei zu drehen, wodurch die Spielenden echte
Kontrolle tiber den Bildschirmausschnitt erhalten. Das gebiindelte Licht
hilft beim Analysieren des Konterparts, indem es auf seine Schwachstellen
hinweist (COL 17 u. 18). Eine dieser Stellen am Fuf§ des Konterparts bildet
eindeutig den Anfangspunkt des Erklimmens, die zweite den Endpunkt am
Kopf.

Der dazwischen liegende Weg ist von Bereichen gesdumt, an denen man
- wie bereits im Lernraum erprobt - hochklettern kann. Balkone und Platt-
formen bilden die Zwischenstationen, da das Festhalten nur zeitlich be-
grenzt moglich ist (COL 19-25).

Erneut sind zwei unterscheidbare Oberflichentypen zu finden und beim
Klettern entscheidend (COL 25). Am héchsten Punkt befindet sich die
zweite Schwachstelle, der Koloss kann schliefllich besiegt werden (COL
26-29). Man kehrt zum Ausgangstempel zuriick und das Strahlenbiindel

weist einen neuen Weg durch die Ebene zur nichsten Aufgabenstellung.

COL 21-24
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Ein sehr klug gewihltes Leitsystem durch den Spielraum findet sich in
Shadow of the Colossus wieder. Es zeichnet sich durch seine Einfachheit und
Integration in die Sinnhaftigkeit der Spielwelt aus und erhilt als Hinweis-
system zum Entdecken von Schwachstellen eine zweite Funktion. Ebenso
reibungslos ist das Erlernen der Interaktionsmoglichkeiten eingeflochten.
Der Koloss ist der in einen ersten Konterpart umgesetzte, vorangestellte
Lernraum. Die Wahl des Bildausschnitts dient konsequent der Fiihrung der
Spielenden durch den Raum und der Verstirkung und Betonung des Gré-
Renverhiltnisses von Avatar zu Koloss.

5.2.3.4 Kamera als Leitsystem - Eindeutigkeit
Eine andere Form der Leitung der Spielenden ist in Super Mario Galaxy

zu finden. Sie ist nicht nur wie in Shadow of the Colossus in die Sinnhaftig-
keit des Spielsystems integriert, sondern wird durch ein anderes Element



ersetzt, das ohnehin Teil der Spielerfahrung ist: die Kamera. Diese ist in
Super Mario Galaxy vollkommen automatisch. Sie kann bei Belieben von
den Spielenden manipuliert werden. Die Kamerafithrung und somit der ge-
zeigte Bildausschnitt sind jedoch so gestaltet, dass davon kaum Gebrauch
gemacht werden muss. Eine komplette Raumfolge vom Spielstart bis zum
Beenden einer Teilaufgabe veranschaulicht diese Prizision. Der Kontext des
Spiels ist, in typischer Mario-Manier, die Rettung der entfiihrten Prinzessin.
Bei jedem Starten landet man zuallererst im seit Super Mario 64 tblichen
Verteilerraum (s. Kap. 5.1.1). Dieses Mal ist dieser Raum ein Raumschiff
(GAL 1 u. 2), das auf mehreren Ebenen verteilt, modular freigegebene Zu-
ginge zu abermaligen Verteilern in Form von kleinen Sternwarten (GAL
3) freischaltet, die zu den einzelnen Aufgabenriumen fithren (GAL 8). In
der Verteilerebene ist es moglich, sich in Ruhe, ohne einer Bedrohung aus-
gesetzt zu sein, mit den grundlegenden Interaktionsméglichkeiten (Laufen,
verschiedene Spriinge, Wirbelattacke) vertraut zu machen. Sie bildet einen
Lernraum.
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Betritt man eine Sternwarte, findet ein erster Raumsprung innerhalb der
Welt des Verteilers statt. Dieser Sprung wird durch einen Ubergang klar
verdeutlicht (GAL 4 u. 5) und der eigentlich umgebende Raum der Ver-
teilerebene verschwindet. Ein kleiner Kuppelraum zeichnet sich nun ab, in
dem man eine weitere grundlegende Interaktion, in Form eines Cursors,
kennenlernt. Es konnen Punkte ausel6st werden, die die Spielfigur zu sich
hin ziehen. Beim Auslosen findet man sich in einem interaktiven Menii in
Form eines Sternensystems wieder, das die einzelnen Herausforderungsriu-
me in Form von Planeten darstellt (GAL 8).

Nach der endgultigen Auswahl einer Welt fliegt der Avatar - den Ausgangs-
raum im Hintergrund - zum Planeten, wihlt noch eine Aufgabe innerhalb
der Welt und wird schlieflich an den Startpunkt geschossen. In dieser Si-
tuation ldsst es sich schwer definieren, ob der Sprung inner- oder auflerhalb
der Welt vonstatten geht. Aufgrund des nicht sehr starken Zusammenhangs
tiberwiegt die Zuordenbarkeit zu den Spriingen auflerhalb einer Welt. Vor
der Landung erhalten die Spielenden noch eine kurze Vorschau auf den
Endpunkt des bevorstehenden Weges (GAL 12). Bereits im ersten Raum
erfihrt man eine weitere Besonderheit der Raumerfahrung in Super Mario
Galaxy: die einzelnen Raumlichkeiten bestehen aus abgeschlossenen Frag-
menten, die tiber eigene Gravitation verfiigen. Eine Briicke, die sich um das
Fragment biegt, 1ddt dazu ein, sie zu beschreiten und macht beim Benutzen
ersichtlich, dass das Raumfragment von allen Seiten begehbar ist. Die au-
tomatische Kamera unterstiitzt den Entdeckerdrang dadurch, dass sie beim
Betreten so nah heranzoomt, dass die Briicke als einziges Objekt im Bild-
ausschnitt verbleibt und den Spielenden auf den Fersen in ihrer Ersterfah-

GAL 17-20
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rung nachfolgt, um gleich im Anschluss wieder mit grofierem Abstand die
Unterseite der Welt zu prisentieren (GAL 16-18).

Sie fingt zusitzlich im Hintergrund andere Teilabschnitte des Levels ein,
die spdter noch zuginglich werden und gibt somit abermals eine Vorschau.
An der Spitze der Unterseite befindet sich ein Abschusspunkt, der bereits
aus dem interaktiven Levelauswahlmeni bekannt ist und zum nichsten
Raumfragment fithrt (GAL 19). Bereits hier zeigt die Kamerawahl eine
Voransicht des nachfolgenden Abschnitts (GAL 20).
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Einerseits um eine bessere Ubersicht bemiiht und andererseits auf die Ge-
fahr durch Felsbrocken aufmerksam machend, vergroert sich der Abstand
zwischen Spielfigur und Kamera (GAL 21 u. 22). Wenn die Teilaufgabe auf
diesem Fragment (das Sammeln von Teilstiicken eines Abschusspunkts) er-
fullt ist, wechselt der Kameraausschnitt kurz zum nichsten Abschusspunkt
und die Spielenden wissen sofort, wo sie als nachstes hin missen (GAL 23).
Ahnlich eindeutig und geschickt geht die Leitung durch den Raum mit
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Hilfe von Kamera und den Raumausformungen selbst weiter. Vorschauen
beim Springen von Abschnitt zu Abschnitt geben kurze Uberblicke (GAL
24 u. 27). Liegt die nichste Bedrohung weiter weg, befindet sich auch die
Kamera entfernter (GAL 31), ist die Bedrohung nahe, folgt ein Zoom di-
rekt auf die Spielfigur (GAL 32).

Die Ausformungen des Raumes vermitteln klar, was zu tun ist (stufenweise
Erhohung mit Abschusspunkt an der Spitze in GAL 36 u. 37) und was zum
Tod fiihren kann (harte Abschlusskanten mit Sicht auf ein schwarzes Loch
in GAL 29 u. 30). Eindeutigkeit und einfache Lesbarkeit prigen ebenso
den Kampf mit dem Endgegner. Die Spiclenden wissen durch die Vorschau
am Beginn des Levels (Abb. 12), dass sie nun am Ende angelangt sind, der
aufgebaute Spannungsbogen schliefit sich. Da es sich hier um den allerers-
ten Endgegner handelt, weden die Spielenden abermals kurz herangefiihrt.
Sie sind von der Gefahr erstmals abgeschirmt, da der Konterpart noch in
einer Eierschale verweilt und nicht angreift.




GAL 43-46

Nur der Schwanzfortsatz mit angehingtem Felsen ragt heraus und es wird
schnell klar, dass dies der einzige Punkt ist, an dem man angreifen kann
(GAL 39). Folgt man dieser Anleitung, zerschligt der Felsen die Schale,
der Konterpart ist frei und greift an. Gerade Erlerntes wird umgesetzt, der
Schwanzfortsatz weiter attackiert, bis der Konterpart besiegt ist (GAL 41).
Der zutage geforderte Powerstern bildet die Kronung der Levelmission,
Mario fliegt zur Verteilersternwarte zurtck.

Nintendo zeigt mit seinem Spiel, wie eindeutig und klar durch digitalen

Raum geleitet werden kann. Ohne Zuhilfenahme von externen oder bei-

gefiigten Hilfemechanismen wissen die Spielenden immer, was zu tun ist,

worauf der Fokus liegt und was der Raum an Méglichkeiten und Gefahren

bereitstellt. Die Hilfestellung wird einerseits durch die Ausformung von
Raumobjekten und Oberflichentexturen und andererseits durch die ge- 111
schickt programmierte Kamera und die daraus erzeugten Bildausschnitte

vollkommen tbernommen und somit nahtlos in die Welt integriert, ohne

die Spielenden durch zusitzlichen Input oder dergleichen zu belasten.

Erfolgt wie in den nichsten Beispielen ein Wechsel in die 1st person-Pers-
pektive, wird es fiir die Entwickelnden schwieriger, auf Objekte und Raum-
gegebenheiten aufmerksam zu machen. Die Kamera wird in den Kopf der
nur mehr durch Teile vorhandenen Spielfigur gesetzt, Bildausschnitt und
Sicht der Figur verschmelzen (s. Kap. 3.1.4).
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Die folgenden Beispiele, Metroid Prime 3: Corruption, Eledees und The House
of the Dead: Overkill, prasentieren sich alle in dieser Perspektive, gehen aber
sehr unterschiedlich mit den Rdumen in ihren Spielwelten um.

5.4.3.5 Zusatzinformationen im Bildausschnitt - Erweiterungen zur Raum-
veranderung

Metroid Prime 3 findet in einem Weltraumszenario statt. Die Protagonistin
muss ihre Allianz gegen Angriffe von Weltraumpiraten und einer bdsen
Version ihrer selbst schiitzen. Der Bildausschnitt gibt eine typische Ego-
perspektive wieder, wie sie in vielen heutigen Spielen Verwendung findet.
Zusitzlich zum Abfeuern ihrer Waffe kann man springen und sich in einen
kleinen Ball verwandeln. In Ballform werden zuvor unzugingliche Rau-
me erschliefbar, teilweise erfordern ganze Passagen einen Sprung in diese
Form. Die Kamera bleibt hinter dem Ball, das Hindernis kann tiberwunden
werden, die Kamera fihrt bei der Rickverwandlung wieder in das Visier
der Heldin (MET 22-26). Es wird zum Erldutern der Raumfiihrung nur
eine kurze Bildabfolge verwendet, da diese zwar nicht unwesentlich ist, aber
in einem kurzen Abschnitt ausreichend erklirt werden kann und der Au-
genmerk der Betrachtung auf einem anderen Aspekt des Spiels liegt, der
im Anschluss zur Ausfihrung kommt. War in den zwei vorhergehenden
Spieleexemplaren durch die betrachtende, entfernte 3rd-person-Perspektive
die Position des Avatars zum Umraum miihelos lesbar, muss dies in Egoper-
spektiven in anderer Form untergebracht werden. Einer der Nachteile dieser
Art der Darstellungsweise kommt zum Vorschein: bei komplexen Raum-
moblierungen, die beispielsweise Spriinge verlangen, ist es im Gegensatz zu
Perspektiven mit Abstand und Sicht auf die Spielfigur nie ganz klar, wo man
sich exakt befindet oder wie weit der Rand einer Plattform noch entfernt
ist MET 14 u.15).

Metriod Prime 3 verpackt Zusatzinformationen in das Bild selbst, indem es
sich durch das Visier eines Helmes prisentiert. Das Visier bietet in einem
Radar in der linken oberen Ecke Details tiber die Umgebung: eine Echt-
zeitkarte des Umraumes in der rechten oberen Ecke und Statusanzeigen
am oberen, mittleren Rand (MET 1). Es ist auflerdem moglich zusitzliche
Visoren zuzuschalten, die einen anderen gesonderten Blick auf den Raum
ermoglichen und versteckte Hinweise sichtbar machen (MET 2-5). Beson-
ders der Scan-Visor dient kombiniert mit der integrierten Echtzeitkarte
als Leitsystem durch den Spielraum und bietet Hintergrundinformationen
zum Raum, zur Geschichte und dergleichen (MET 4). Der Command-
Visor (MET 5) erlaubt es, dem eigenem Schiff Befehle zu erteilen und der
X-Ray-Visor lisst Gegenstinde, Winde und Konterparts durchleuchten.
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Die Raumfolge prisentiert sich sehr klar, da der gesamte Spielraum von
Gingen oder Rdumen mit eindeutigen Uber-, Aus- und Eingingen gebil-
det wird. Besondere Rdumlichkeiten, zu denen man zum Beispiel spiter
zuriickkehren muss, sind in ihrer geometrischen Form, absoluten Grofle
und in ihrer allgemeinen Ausgestaltung pragnanter gehalten, um sie beim
Betreten sofort wieder erkennen zu konnen (MET 1 u. 18-26). Solcherart
Réiume dienen besonderen Ereignissen, verteilen als Angelpunkt in mehrere
Richtungen oder sind als Landepunkte fiir das Raumschift der Heldin und
somit Speicherstationen von Wichtigkeit. Auflerdem sind sie als Orientie-
rungshilfen zu sehen.

Neben dem Verpacken von vielen Zusatzinformationen in den Bildaus-
schnitt selbst zeichnet sich Metriod Prime 3 im Allgemeinen vor allem durch
sein Erweiterungssystem aus. Im gesamten Spielraum sind Erweiterungen
fir Raumanzug, Waffen, Raumschiff etc. verteilt, viele besitzt man, da das
Spiel bereits auf eine ganze Reihe von Spielepisoden aufbaut (beginnend

mit Metroid auf dem NES, 1986), schon am Anfang.

MET 21-26
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Abb. 39
Erweiterungs-
katalog
Teil 1

Diese Zusitze erlauben es nicht nur stirkere Konterparts zu bekdmpfen, sie
machen auch anfangs nicht erreichbare Raumabschnitte und Einzelrdume
zuginglich. Auf diese Tatsache aufbauend folgt im Anschluss ein Erweite-
rungskatalog (Abb. 39), der sich an den Interaktionskatalog (s. Kap.5.4.3.5)
anlehnt, diesen anhand eines konkreten Beispiels fortfihrt und als Ergin-
zung zum modularen, tibergeordneten Raum (s. Kap. 5.1.2) verstanden wird.
Die Begriffe der Zusitze wurden eins zu eins aus dem Spiel ibernommen.
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Missile:

Missile Launcher Ice Missile Zielverfolgung Hyper Missile

Morph Ball:

Morph Ball Power Bomb Boost Ball Spider Ball Hyper Ball

Durch den Erweiterungskatalog aus Metroid Prime 3: Corruption zeigt
sich, dass der Raum vieler digitaler Spiele stindig Maf3stabsverinderungen
unterworfen ist, je nach aktuellem Ausristungszustand und somit Fort-
schrittsgrad.

5.2.3.6 Timing von Raum - Interaktionsbeschrankungen - Angstraume

Vollkommen anders geht Zhe House of the Dead: Overkill mit Raum um.
Dies zeigt sich vor allem dadurch, dass die Fortbewegung nicht nur ein-
geschrinkt, sondern automatisiert wird. Konnten die Spielenden in Ki/ler7
noch navigieren, indem sie die Wahl hatten, vor und zuriick zu gehen und
sich an Pfadkreuzungen fiir einen Weg zu entscheiden, so wird ihnen in
diesem typischen on-rail-shooter auch diese Entscheidungsmoglichkeit
genommen. Alle Riume und Wege sind wie in einem Drehbuch vorab ge-
schrieben und kénnen nur exakt so ablaufen. Die Spielenden kénnen ledig-
lich durch genaue Beobachtung der Spielmechanik abschitzen lernen, wie
es weiter geht und so die nichsten Sekunden voraus ahnen. Das bedeutet
eine enorme Einschrinkung der Interaktivitit, lisst aber den Entwickeln-
den gleichzeitig viel Raum, das Geschehen haargenau so ablaufen zu lassen,
wie sie es passieren lassen wollen.

Die Rahmenhandlung von 7he House of the Dead: Overkill besteht aus einer
von Mutanten bevolkerten Welt, die es durch die zwei Protagonisten aus-
zumerzen gilt. Die dafiir verwendeten Waffen sind nur mehr symbolisch

durch ein Fadenkreuz am Bildschirm dargestellt und werden ausschlieflich
beim Nachladen kurz sichtbar (OVK 4).

Abb. 39
Erweiterungs-
katalog

Teil 2

117



118

Der Munitionsvorrat ist unendlich, nach Aufbrauchen einer Ladung muss
aber nachgeladen werden, was zu einer kurzen Zeit fithrt, in der man den
Gegnern schutzlos ausgeliefert ist. Die durch den automatischen Pfad vor-
gegebene Raumstaffelung wird durch das Erscheinen von Konterparts un-
terteilt. Der Ausschnitt bevolkert sich mit Mutanten bzw. die automatisierte
Kamerafiihrung leitet in einen solchen Ausschnitt, die Konterparts missen
besiegt werden, um zum nichsten Raumabschnitt zu gelangen. Dieses Prin-
zip wiederholt sich iber den gesamten Spielraum.

Auf den ersten Blick wirkt ein solches Spielprinzip antiquiert und tberholt.
Die Entwickelnden schaften es jedoch, diese rdumlichen und vor allem be-
wegungstechnischen Einschrinkungen zu ihrem Vorteil zu nutzen und die
Involvierung konstant hoch zu halten. Die Raumabfolge baut einerseits auf
dem Timing von Ridumen, das sogenannte pacing, auf und andererseits da-
rauf, dass man eben nur das gerade Gezeigte sicht, nicht aber die Wahl hat
sich umzusehen, um den Rest des Spielraumes und seine Gefahren erkun-
den zu konnen. Zusitzlich zu der offensichtlichen, weil sichtbaren Bedro-
hung von vorne wird eine stindige Bedrohung von allen Seiten impliziert,
die die verlorene Involvierung, die durch die fehlende Interaktivitit entsteht,
wieder auszugleichen versucht. Der vorgegebene Kameraweg ermoglicht es,
viele Uberraschungsmomente einzubauen, indem sich ganz plotzlich der
Ausschnitt dreht oder ein Konterpart ins Bild kommt, der vorher nicht
sichtbar war. Dadurch wird den Spielenden das Gefiihl vermittelt, dass auch
in bereits bestrittenen Arealen durchaus noch Gefahr lauern kann (OVK 5
nach vorn und OVK 6 plétzlich umgedreht u. OVK 16-20).



OVK 5-14
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OVK 15-20

Dieses Prinzip bedeutet auch eine mégliche Vervielfachung des Raumes, da
dieser mehrmals in verschiedenen, aber auch gleichen Richtungen benutzt
werden kann.

Das gesame Spielgeschehen und die Rdumlichkeiten miissen genauestens
auf die Spielenden und ihre Moglichkeiten abgestimmt sein, noch mehr
wie in Spielen mit vielfiltigeren Interaktionsmoglichkeiten. Ein grofierer
Raum kann von vielen Konterparts bevolkert sein, muss aber gleichzeitig
genug Abstand fir das nétige Nachladen bereitstellen, um sie besiegen zu
konnen (OVK 7).

Kleinere Raumlichkeiten mit wenigen Konterparts konnen den Ausschnitt
niher heranbringen und die Gefahr unmittelbarer machen (OVK 8 u. 9).
Bewegungspassagen, die mehr als einfaches Gehen oder Laufen erfordern,
werden durch den Kamerausschnitt simuliert und bilden absolut passive
Abschnitte, da in ihnen die einzige Interaktion mit der Waffe ausgeschlos-
sen wird (Sprung tber den Zaun OVK 23 u. 24).




Eine Beschrinkung der Interaktionsmoglichkeiten wie in 7he House of the
Dead: Overkill bietet Vor- und Nachteile. Da die Moglichkeit der Spielen-
den mit der Welt zu interagieren stark beschrinkt ist, wird das Timing von
Raum und Ereignissen in einem derartigen Spiel zum wichtigsten Prinzip
erhoben und macht das Gelingen oder Scheitern beim Erschaften einer gu-
ten Spielerfahrung aus. Schlechte Designentscheidungen verringern sofort
die Involvierung erheblich. Grofe epische Abenteuer lassen sich nicht re-
alisieren, da die immergleiche einzelne Interaktion mit der Welt auf lange
Dauer gesehen zu repetitiv ist. On-rail-Perspektiven eignen sich daher nur
fur ausgewihlte Spielwelten und -genres. Sehr geeignet erscheinen hierbei
solche, die auf Angstriume setzen, da durch die externe Kontrolle der Sicht
Spannung und Uberraschungsmomente vergleichsweise leicht erschaffen
werden konnen. Wird der Effekt der on-rail-Perspektive zusitzlich mit Au-
diosignalen verstirkt, die aufgrund des Fehlens der visuellen Komponente
im dargestellten Ausschnitt nicht zuordenbar sind, kann das Gefiihl der

OVK 21-244
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Beklommenheit der Spielenden und das Gefiihl der unmittelbaren Gefahr
um sie herum wie in keiner anderen Perspektivenart gesteigert werden (im

vorgestellten Beispiel ist das der Fall).

5.2.3.7 Manipulation von Raumobjekten

Ein letztes Exempel aus der 1st-person-Perspektive zeigt noch einmal, dhn-
lich wie Dewy’s Adventure, wie den Spielenden die Einflussnahme auf den
Spielraum selbst Gibergeben wird: E/edees. Der grofle Unterschied liegt darin,
dass diesmal nicht die ganze Spielwelt, sondern ihre Einzelbestandteile zur
Interaktion freigegeben sind, was den Einfluss ungemein erhéht. Im Spiel
muss ein Junge nach einem Stromausfall kleine Wesen, sogenannte Eledees,
finden, da diese in der Spielwelt als Energiequelle dienen. Er benutzt dazu
eine Strahlenwaffe, die die Wesen einfangen kann und mit ihr bestrahlte
Objekte ihrer Gravitation beraubt, um sie anschlieffend frei im Raum bewe-
gen zu konnen. Je mehr Eledees gesammelt werden, desto stirker wird die
Waffe und kann immer gréfiere und schwerere Objekte manipulieren.

Das Geschehen spielt sich je nach Level in Innen- und Auflenrdumen ab. In
der vorliegenden Bildabfolge befinden sich die Spielenden erst in einer Kii-
che (ELE 1-13), um spiter in den das Haus umgebenden Garten zu wech-
seln (ELE 14-27). Die Wesen verstecken sich hinter, unter, auf oder in all
den Objekten, die Gber den Gesamtraum verteilt sind. Den grofiten Erfolg
erzielt man daher, indem man alles und jeden Winkel genauestens auf den
Kopf stellt. Man 6ffnet Schrinke, Kisten und untersucht jeden einzelnen
Gegenstand in der Hoffnung, ein Eledee zu finden (ELE 3-9).

Was man gerade manipuliert, ist von einer blauen Blase umgeben. Objekte,
die nicht oder noch nicht beeinflussbar sind, werden rot umrandet (Auto in
ELE 17) und Hinweise, wo sich etwas versteckt, werden gegeben, indem
Gegenstinde leicht wackeln und zucken. Dies fithrt zu einer Selektion, was
untersuchenswert ist und was nicht. Metaphern, die man aus der nichtvir-
tuellen Welt kennt, werden durch das, nah, an die reale Welt angelehnte
Szenario verwendet. Haushaltsgerite und Spielzeuge werden angeschaltet,
Wasserhidhne aufgedreht (ELE 10) und Tiren geoffnet (ELE 13 u. 14).
Ging es im Innenraum der Kiiche noch darum, alles Manipulierbare um-
zudrehen und zu untersuchen, geht es im spiteren Auflenraum zusitzlich
immer mehr um das Aus-dem-Weg-Ridumen von Objekten, die das Voran-
kommen versperren (ELE 16, 22, 25 u. 26). Wie bereits in 7The House of the
Dead: Overkill, gibt es am Bildschirm neben dem Fadenkreuz keine visuelle
Entsprechung in Form eines Avatars, denn der Strahl der Strahlenpistole
wirkt so, als wire er die Verlingerung des Arms der Spielenden und ihrem
Eingabegerit (Wii Remote) im realen Raum vorm Fernsehgerit.



ELE 1-10
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ELE 11-18

30.0kg /

Eledees zeigt einen hochinteraktiven Gesamtspielraum, der durch die Még-
lichkeit auf nahezu jedes Objekt Einfluss zu haben, eine besonders glaub-
wiirdige und involvierende Wirkung erzielt. Es stellt sich durch den her-
vorragenden implementierten Physikengine, der den Objekten einen hohen
Authentizititsgrad verleiht, und der Verwendung von allgemein bekannten
Raum- und Objektmetaphern aus der nichtvirtuellen Welt als sehr befrie-
digend heraus. Nicht nur die gestellte Aufgabe des Sammelns von Eledees



zu erfillen, sondern mit der Spielumgebung und ihrer Reaktion auf den
Input zu experimentieren, zeichnet ihn aus. Der Spielraum verdndert sich
stindig mit jeder einzelnen Eingabe in seiner Detailstruktur. Der Einfluss
der Spielenden auf ihr Umfeld ist in besonderem Mafle interaktiv, lediglich
die groben Ausdehnungseinschrinkungen bleiben unverindert und unbe-
einflussbar.

ELE 19-26

30.0kg 4
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5.2.4 Resiimee der 1:1-Ebene

Die gewonnenen Erkenntnisse aus den untersuchten Spielebeispielen seien
noch einmal in einem Kapitelresiimee zusammengefasst.

Es sind nicht zwingend komplizierte, dreidimensionale Spielwelten nétig,
um einen hohen Involvierungsgrad zu erreichen. Abstraktion und begrenzte
Ressourcen koénnen durch intelligente Designentscheidungen vielschichti-
ge Raumstrukturen hervorbringen und durch Metaphern und Einleitungen
verstindliche und unkomplizierte Raumbeziige herstellen [Bit Trip. Beat].
Die visuelle Geschichte, tradierte Konventionen von digitalem Raum und
vor allem die Rezeption von gebriuchlichen Raumprisentationen ist nicht
zwingend eins zu eins zu ibernehmen, denn es kann mit ihnen experimen-
tiert werden, ohne den Rezipienten zu tberfordern [Super Paper Mario].
Zusitzlich zu vielfiltigen Interaktionsmoglichkeiten mit der Spielfigur ist
es der Involvierung forderlich, den Spielenden auch eine teilweise Mani-
pulation der Welt oder Objekte in ihr zu tberlassen. Die Entwickelnden
haben darauf zu achten, wie sich die Verbindung zur Spielfigur und Identi-
fikation mit ihr dadurch verdndert. Je nach Ausgestaltung der Manipulation
der Welt kann dies eine Steigerung [Lost Winds] oder aber eine Objek-
tivierung [Dewy’s Adventure, Eledees] bedeuten, da die Aufmerksamkeit
vom Avatar weg und mehr in Richtung Spielraum selbst riickt. Die Vertei-
lung der Interaktion auf Avatar und Spielraum muss einer Aufsplitterung
und nicht einer Vervielfachung entsprechen, da sonst das Spielgeschehen zu
komplex und durch zu viele gleichzeitige Anforderungen an die Spielenden
nicht mehr bedienbar ist.

Es hat sich weiter gezeigt, dass das Reduzieren von Interaktionsmoglich-
keiten nicht automatisch zu Involvierungsschwierigkeiten fithrt. Ganz im
Gegenteil; durch einfach gehaltenen Input ist es schnell und einfach mog-
lich, die Bewegungsanforderungen, die ein Spiel stellt, zu verinnerlichen.
Das soll nicht bedeuten, dass komplexe Eingabe- und Interaktionsschemata
zu vermeiden sind. Sie sind der Spielwelt und ihren Méglichkeiten anzu-
passen, da diese in einem engen Wechselwirkungsverhiltnis stehen (Vgl.
Kap. 5.4.3.5). Uberschreitet die Steuerung den Schwierigkeitsgrad, ihn in
Kiirze verinnerlichen zu konnen, so ist das Einbauen von Lernriumen ein
sehr natiirlicher Weg, die Spielenden an sie heranzufithren [Super Mario
Galaxy]. Solche Lernrdume konnen Besonderheiten des Spielraumes ver-
mitteln noch bevor sie in dem Sinn schlagend werden, dass sie die Spielfigur
und somit die Spielenden in ihrem Fortschritt gefihrden. Sie bilden Vor-
bereitungsriume, teilweise sogar eine Vorschau fir nachfolgende Aufgaben
[Shadow of the Colossus] und sind nahtlos in Raumabfolgen integrierbar.



Raumfolgen und Ereignisse in Rdumlichkeiten miissen wie in einem Film
gut ,getimed sein, da die Spielerfahrung wesentlich davon abhingt [The
House of the Dead Overkill].

Neben direktem visuellen Feedback, das digitale Spiele tiberhaupt erst ent-
stehen lief} und in ihrer Ausformung so einzigartig macht, bildet die In-
klusion anderer Sinne wie dem Gehér oder dem Spiirsinn eine grofie Rolle
und trigt mafigeblich zum Intensivieren des Raumerlebnisses bei. Auditiver
Output an die Spielenden hilft ihre Handlungen zu bestitigen [Bit Trip.
Beat], aber auch Objekte und Ereignisse im Raum zu verorten [The House

of the Dead: Overkill].

Interaktiver Raum bedeutet nicht nur, méglichst viele Bewegungstreiheiten
einzurdumen, sondern besonders auch das Interface der Bewegungen und
somit die Spielriume und die Wege in ihnen fliissig und méglichst unsicht-
bar, im Sinne von die Spielenden nicht storend, zu gestalten [Killer7].
Besondere Aufmerksamkeit bei der Gestaltung des digitalen Spielraumes
soll auf seine eindeutige Lesbarkeit gelegt werden. Welche Moglichkeiten
dieser bietet, und welche er nicht erlaubt, sind mafigebende Anforderungen,
sowohl bei der geometrischen als auch der Oberflichengestaltung. Visuelle
oder anderweitige Hinweise tiber Raumeigenschaften [Madworld] und die
bereits erwihnten als eigenstindige Passagen ausgestalteten Einfithrungs-
riume geben dariiber Aufschluss. Doch die Leitung und Fuhrung der Spie-
lenden durch den Raum ist nicht ausschliefilich von seiner Ausgestaltung
abhingig, sondern auch davon, wie er prisentiert wird. Der Bildausschnitt,
der an die Kamera gebunden ist, kann einen wesentlichen Teil der Fiihrung
durch den Raum tbernehmen [Super Mario Galaxy] oder in sich selbst
verpacken [Metroid Prime 3: Corruption].

Bei Spielwelten, die aufgrund ihrer Gréfle schwer tiberschaubar sind, reicht
die Leitung durch die Kamera nicht aus; zusitzliche Hifestellungen zur bes-
seren Navigierbarkeit und zusitzliche Fortbewegungsarten sollten angebo-
ten werden, da ansonsten das Frustpotential grof ist. Diese Hilfsmechanis-
men sind mdglichst nahtlos in den Kontext des Spielraumes zu integrieren,
damit sie den Spielfluss nicht stéren, was wiederum durch intelligent im-
plementierte Metaphern einwandfrei zu meistern ist [Super Paper Mario,
Shadow of the Colossus, Grand Theft Auto: Chinatown Wars]. Eine der
wichtigsten Erkenntnisse ist zudem, dass sich Raum in digitalen Spielen da-
durch auszeichnet, dass er sich einer permanenten Verinderung unterzieht,
die meist an den Spielfortschritt und an die aktuellen Interaktionsméglich-
keiten des Avatars und seiner Ausriistung gekoppelt stattfindet [Metroid
Prime 3 Corruption]. Die Beispiele selbst zeigen in ihrer erzihlerischen
Raumbeschreibung deutlich, dass die Rdume in Spielen zu einem groflen
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Teil direkte Ubersetzungen von Narrationen sind, ahnlich wie im verwand-
ten Medium Film.

Waurden im vorangegangenen Kapitel die Vergleiche noch vom virtuellen
in den nichtvirtuellen Raum gezogen, so ist es in der 1:1 Ebene sinnvoller,
einen beiderseitigen Vergleich zu verwenden und teilweise umgekehrt vor-
zugehen.

Betrachtet man zum Beispiel die Hilfestellungen, die in den digitalen Spiel-
raum implementiert wurden, um die Handhabung des Raumes zu verein-
fachen oder tiberhaupt erst méglich zu machen, so sind diese allesamt dem
nichtvirtuellen Raum entlehnt oder erinnern durch Metaphern an diesen.
Ubersichtskarten, Radars, GPS, PDAs, Hinweistafeln etc. kommen aus der
nichtvirtuellen Welt und werden auch dort dazu verwendet, den Raum mit
Zusatzinformationen anzureichern oder durch Abstraktionen zu vereinfa-
chen.

Wie bereits im Kapitel der tibergeordneten Raumebenen angeschnitten,
brauchen komplexe Raumstrukturen und Réumlichkeiten Simplifizierun-
gen, um sie besser verstehen und erfassen zu kénnen. Das triftt sowohl auf
den virtuellen als auch auf den nichtvirtuellen Raum zu. Verbindungen, Zu-
sammenhinge u. 4. lassen sich erst z.B. in Ubersichtskarten begreifen. Der
digitale Spielraum hat es hier leichter, da es weniger schwierig ist, solche
Hilfeleistungen anzubieten, sie kdnnen problemlos ins Spielgeschehen inte-
griert werden. Werden im Realraum diese Hilfestellungen nicht angeboten,
so kann - dhnlich wie beim flow-Erlebnis in digitalen Ridumen - Frust-
potential in nichtvirtuellen Rdumen entstehen. Es liegt sogar nahe, auch
hier auf einen Begrift der Game Studies zurtickzugreifen und von Involvie-
rungsschwierigkeiten zu reden.

Andererseits haben nichtvirtuelle Riume, wie Stadtgebilde, den Vorteil ge-
gentiber Spielrdumen, sich vergleichsweise nur sehr langsam zu dndern. So-
mit ist es fiir die Nutzenden méglich, sich ihn tiber einen lingeren Zeitraum
graduell anzueignen, ohne grofle Verinderungen hinnehmen zu missen.
Grobe Verinderungen erfihrt der Raum nur bei einem Wechsel des Fort-
bewegungsmittels. Doch vom selben Ausmaf} an stindiger Verinderung
wie im digitalen Spielraum zu reden, ist unangebracht, da die Nutzer eines
nichtvirtuellen Raumes bei weitem nicht dazu fahig sind, im selben Umfang
ihren Umraum und ihr Verhiltnis zu diesem zu verindern, wie es in Spiel-
rdaumen durch Erweiterungen, Fihigkeitssteigerung etc. der Fall sein kann.

Der technische Fortschritt, vor allem im mobilen Bereich, zielt vermehrt da-
rauf ab, ebensolche Erweiterungen und Fihigkeitssteigerungen anzubieten,
indem er virtuelle und nichtvirtuelle Raume immer mehr aneinander an-
nahert und sie zu verschmelzen versucht. Nichtvirtueller Raum wird durch



den mobilen Zugriff auf alle méglichen Applikationen und das Internet zu
jeder Zeit an jedem Ort mit virtuellen Zusatzinformationen angereichert-
die Entwicklung hin zu einem augmented space' dringt sich immer mehr
auf.

Weiters ist anzumerken, dass es wesentlich leichter fillt, Raumkonfiguratio-
nen im nichtvirtuellen Raum klar zu deuten. Das riihrt daher, dass man sei-
ne eigenen Fihigkeiten im Normalfall durch Erfahrung mit seinem eigenen
Kérper und dessen Eigenschaften gut einschitzen kann, genauso wie deren
Relation zum ihn umgebenden Raum. In digitalen Spielriumen ist man
im Unterschied dazu immer mit anderen Herausforderungen konfrontiert;
die Fahigkeiten und Moéglichkeiten stellen nie konstante Bedingungen dar.
Zugleich sind Konsequenzen, die Uberschﬁtzung im realen Raum fordert,
selbstverstindlich gefihrdender und existenzieller (Verletzung bis hin zum
Tod). Hier wird die Diskrepanz zwischen nichtvirtuellem und virtuellem
Raum am offensichtlichsten, da digitaler Raum in Spielen niemals, und
dessen sind sich die Nutzenden zu jeder Zeit bewusst, lebensbedrohlich ist

(Vgl. Kap. 4.2).

11 bei Augmented Reality (AR) erhalten Nutzende durch den Einsatz von
Brillen, Displays oder dergleichen einen Blick auf die reale Welt, die mit
computergenerierten Inhalten verschmolzen bzw. erginzt wird. Es entsteht
somit eine Verschmelzung von virtuellem und nichtvirtuellem Raum
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6. Detailebene: Schlussfolgerung und Erkenntnis-
riickfithrung in die Architektur

Zum Abschluss dieser Arbeit werden noch einmal grundlegende
Detaillésungen zusammengefasst und es wird versucht, diese Ansitze in
den nichtvirtuellen Raum und dabei besonders in das Architekturschaffen
zu Uberfiihren.

Bei der Betrachtung von Raumlichkeit in digitalen Spielen wurde schnell
ersichtlich, worauf diese ihre Schwerpunkte legen. Mehrere verschiedene
wurden bei der Analyse entdeckt. Digitaler Spielraum legt den Raum
als Raumerlebnis in den Mittelpunkt. Das zeigt sich schon allein an den
erarbeiteten Begrifflichkeiten, die immer wieder auftauchten und sich
stark von denen aus der Raumbeschreibung der Architektur unterscheiden.
Es fielen Bezeichnungen wie Aktionsraum, Kulissenraum, Aufgabenraum,
Herausforderungsraum, Gefahrenraum, Lernraum, Sichtraum, off- und on-
screen-Raum. Alle diese Riume widmen ihre Primirfunktionen ginzlich
den Nutzenden, sie bauen Emotionen auf, vermitteln Eindriicke und
dienen somit vermehrt als Gefithlsriume. Besonders stark zeigt sich diese
Hinwendung zum Beispiel im Kulissenraum, in den in vielen Spielen viel
Arbeit gesteckt wird, um den Spielenden eine glaubwiirdige Spielwelt zu
vermitteln. Oder in der Audioausgestaltung, die dazu dient, das Feedback zu
unterstiitzen und den Raum mit Stimmungen anzureichern.

In diesem zweiten Fokus, dem Fokus auf die Nutzenden, zeigt sich eine
weitere Stirke des digitalen Spielraums, der in der Architektur immer mehr
in den Hintergrund verdringt zu werden scheint. Augenscheinlich wird der
Nutzendenfokus hier abermals in den zahlreichen Prinzipien, die sich genau
dieses Themas annehmen. Sie beschiftigen sich damit, den Nutzenden bzw.
den Spielenden ein gutes Spielerlebnis zu bieten: Immersion, Interaktivitdit,
Involvierung, Emergenz, suspension of disbelief und flow-Erleben.

Ein Grund, warum sich gerade in diesem Bereich zwischen digitalem
Raum und Raum in der nichtvirtuellen Welt ein eklatanter Unterschied
ergibt, liegt in der Natur der beiden Branchen und ihrem Umgang mit den
spiteren Nutzenden. Wihrend Software und somit auch digitale Spiele einen
Massenmarkt bedienen, der sich durch Millionen potentieller Kunden, die
schlechte Spiele schlichtweg nicht kaufen, selbst korrigiert, sind Gebiaude
meist Einzelexemplare, fir die der Nutzende keinen geeigneten Korrektiv
darsellt. ArchitektInnen sind vom endgiltigen Nutzenden entkoppelt,



da sie erstens hdufig fiir Bautragende, die ganz andere Interessen wie
spitere Nutzende vertreten, entwerfen und zweitens ihr Schaffen auf den
Architekturjournalismus ausgerichten, der durch seine Publikationen zur
Bekanntheit und somit zum wirtschaftlichen Erfolg eines Architekten/einer
Architektin stark beitragen kann. Aus diesem Grund steht oftmals nicht
der endgiiltige Nutzende im Fokus des Schaffens von Raum, sondern die
Abbildung, die eine mdéglichst grofle publizistische Resonanz hervorrufen
soll. Gebdude werden genau auf diesen Effekt der spektakuliren Abbildung

getrimmt, der hiufig im Gegensatz zum Nutzendenfokus steht.

Es ist daher wiinschenswert, und diese Arbeit versteht sich als Aufforderung
dazu, erstens den Fokus auf die Nutzenden und den Raum als Raumerlebnis
auch im Architekturschaffen wieder mehr zu entdecken und diese Prinzipien,
die im digitalen Raum so erfolgreich verwendet werden, auf nichtvirtuellen
Raum anzuwenden. Architektur ist geprigt von Asthetik, Funktionalitit,
‘Theorie, Wirtschaft und Politik. Diese Einflisse sind durchaus berechtigt
und sehr wichtig, doch die Nutzenden gehen dabei nur allzu oft unter. Thre
Wahrnehmung des Raums, ihr Umgang mit ihm und ihre Mitbestimmung
an ihm finden zu wenig Berticksichtigung.

So wie sich der digitale Spielraum durch Metaphern und in vielen anderen
Bereichen am nichtvirtuellen Raum bedient und ihn als Referenz benutzt,
kann dies auch der reale Raum umgekehrt machen und es bestiinde die
Moglichkeit, neue Herangehensweisen an Raum zu erproben.

Ein weiteres, sehr vorbildliches Gestaltungsmerkmal im digitalen Spielraum,
das auch in der Architektur Beachtung finden sollte, ist die Fiihrung der
Nutzenden durch den Raum. Es ist sowohl im virtuellen wie auch im
nichtvirtuellen Raum von immenser Wichtigkeit, die Nutzenden an den
Raum selbst und seine Méglichkeiten und Einschrinkungen heranzufiihren.
Es geht hierbei um die Lesbarkeit von Raum, um eine Lernkurve im
Umgang mit Raum. Dies passiert in digitalen Spielriumen nicht immer nur
durch simple Instruktionen, sondern anhand eines natirlichen, intuitiven
und vor allem raumgestalterischen Weges. Die Ridume fiihren in einer
steigenden Schwierigkeitskurve an immer komplexere Interaktionen mit
ihnen heran, bis sie beherrscht werden. Oftmals gibt es richtige Lern-
und Vorbereitungsriume, die nur diesem Zweck gewidmet und durch
ihre hervorragende Implementierung so nahtlos in die Raumfolgen
integriert sind, dass sie gar nicht als solche wahrgenommen werden. Hier
kann die Architektur Anleihen nehmen, wie Nutzende an eine komplexe
Raumsituation herangefihrt werden kénnen, ohne sie zu tiberfordern. Die
Prinzipien aus dem digitalen Raum sollen und kénnen dabei nicht eins
zu eins Ubernommen werden, sie kénnten jedoch in die Gestaltung von
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nichtvirtuellen Rdumen in angepasster Form Einzug finden.
Multifuntions- und konfigurierbare Ridume werden von Architeklnnen
hiufig benutzt. Es wird jedoch meist nicht darauf geachtet, den eigentlichen
Nutzenden die Moglichkeiten des Raumes zu vermitteln. Daher miissen
die Chancen des Raumes entweder moglichst eindeutig und offensichtlich
gestaltet sein oder - bei komplizierteren Ausfiihrungen, die sich nicht
selbst erkliren kénnen - Personen zur Verfiigung gestellt werden, die dieses
Wissen um die Adaptierungen des Raumes weitergeben und erkldren
konnen. Geschieht dies nicht, werden Raume ihrer Multifunktionalitit und
Konfigurationschancen beraubt, bleiben statisch, nutzen ihre Potentiale nur
mehr eingeschrinkt oder sind im schlimmsten Falle sogar unbrauchbar.

Riume in digitalen Spielen versuchen auflerdem, Geschichten zu erzihlen
und sie zu unterstiitzen. Sie dienen aufierdem als Biihne fiir die Interaktionen,
die in ihnen méglich sind. Hier war die Rede von spatial stories, environmental
storytelling, evocative space, enacting und embedded stories. Diese Tatsache gilt
jedoch nicht nur fiir Spielraum, sondern auch fir nichtvirtuellen Raum und
sollte daher beim architektonischen Entwurf nicht aufler Acht gelassen
werden. Im realen Raum ist genauso abzuwigen, welche Aktionen der/
die Architektln durch Raum evoziert, erlaubt und verbietet. Emergente
Interaktionen spielen in der Architektur eine noch wesentlichere Rolle als
in digitalen Spielwelten. Dies rithrt daher, dass zwar durch den Raum selbst
Interaktionen beeinflusst werden, jedoch nicht, wie in einem digitalen Spiel
zum Beispiel Fortbewegung oder die Sicht zu automatisieren imstande ist.
Man hat im Ganzen weniger Einfluss auf die Aktionen und Interaktionen.
Darum ist die Entscheidung, Raum eindeutig lesbar zu machen, noch
wichtiger. Oder man gestaltet Raum bewusst interaktionsreich, um mehr
Emergenz zu provozieren.

Die Herangehensweise an die Evaluierung von digitalem Spielraum, ist
ebenfalls einer niheren Betrachtung wert, denn sie ist der Evaluierung in
der Architektur um einiges voraus.

Dazu eine Antwort aus einem Interview mit broken rules, den Entwicklern
von And Yet It Moves, auf die Frage, wie die Funktionsweise von Raum in
digitalen Spielen tiberpriift werde:

WEine der wichtigsten Herangehensweisen ist wiederholtes Usertesting der Le-
vels/Aufgaben in verschiedenen Entwicklungs-Stadien des Spiels, was iteratives
Leveldesign erfordert. Wenn die erste Gundstruktur eines Levels/ eines Raumes
definiert ist — dies kann auch eine abstrakte, sehr reduzierte Reprasentation des
Raumes sein — ist der/ die LeveldesignerIn in der Lage die Grundfunktionalitit



von dem Gebilde zu testen....
(vollstindiges Interview im Anhang)

Digitaler Spielraum wird stindig sogenannten User- oder Playtests und
somit einer ["Jberpriifung durch die spiteren Nutzenden unterzogen.
Bevor ein Spiel erscheint, kdnnen Probleme, die den Entwickelnden schon
allein durch die Nihe zum eigenen Produkt nicht mehr auffallen kénnen,
ausgemerzt und das Spiel in all seinen Facetten verbessert und auf die
gewiinschte Wirkung hin getrimmt und adaptiert werden. Ganze Passagen
entfallen nach diesen Evaluierungen, wenn sie nicht den Anspriichen der
Entwickelnden entsprechen. Das kann soweit gehen, dass das gesamte
Projekt nicht fortgefithrt wird. Die Uberpriifung durch die spiteren
Nutzenden ist wirtschaftlich sinnvoll, da mit ihr schnell festgestellt werden
kann, ob es wert ist, eine Idee weiter zu verfolgen.

Genau eine solche Art der Evaluierung mochte diese Arbeit den
ArchitektInnenen vorschlagen. Im Entwurfsprozess trifft man sich
mit BauherrInnen und oder BautrdgerInnen, Fachleuten zu den
verschiedensten Gewerkschaften und unterzieht seine Arbeit dadurch einer
externen Kontrolle. Diese Kontrolle ist wichtig und in ihrer Form auch
nicht zu kritisieren. Doch warum nicht den Entwurfsprozess zusitzlich
mit unbefangenen Testenden und Methoden aus dem digitalen Raum
anreichern?

Die Evaluierung aus der Spielebranche kann in mehreren Stufen in den
Entwurfsprozess eingebaut werden. Dazu sollte jedoch besonders auch
auf das technische Know-how dieser Branche zuriickgegriffen werden.
Denn bei der Produktion von Raum ist es von grofRem Vorteil, diesen auch
interaktiv erleben zu konnen. So wird die Uberpriifung von Qualititen und
Problemfaktoren ungemein erleichtert. In der Architektur hilt interaktiver
Raum als Prisentationsform viel zu verhalten und langsam Einzug, auch weil
die verwendeten Tools dafiir nicht gemacht sind. Die derzeit erhiltlichen
Programme zum Erschaffen von Raum in der Architektur zielen auf
Genauigkeit ab, wenn es um das Zeichnen von zweidimensionalen Plinen
geht. Das ist fur die spitere Weiterverwendung sehr wichtig und legitim.
Beim Erstellen von dreidimensionalen Rdumen schligt man jedoch einen
leicht abstrusen Weg ein. Es werden 3D-Riume am Computer erschaften,
um sie nur wenig spiter wieder als zweidimensionale Bilder auszugeben,
so fotorealistisch wie moglich. Es erscheint unverstindlich, dass nicht
zusitzlich noch einen Schritt weiter gegangen wird und den ohnehin bereits
vorhandenen 3D-Raum auch als solchen weiter zu verwerten. Und zwar in
der Form, ihn dem Bauherrn/der Bauherrin zum Beispiel dreidimensional
und vor allem interaktiv erleben zu lassen. Dieser/diese kann, falls er oder
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sie im Umgang mit abstrahierten architektonischen Darstellungsmitteln
nur wenig bewandt ist, mit einem voll begehbaren Raum mehr anfangen als
mit statischen Ansichten.

Die Herangehensweise, wie ArchitektInnen derzeit an die spiteren
Nutzenden herantreten, kann man mit einem on-rail-shooter vergleichen.
Die Nutzenden bekommen genau das gezeigt, was der Architekt/die
Architektin sie sehen und erleben lassen mochte. Der fundamentale
Unterschied im Verhiltnis Spielende - Entwickelnde und Nutzende
- ArchitektIn liegt darin, dass die Spielenden nur diese Erfahrung eines
Erlebnisraumes wiinschen. Das Spiel soll fiir einige Stunden, vielleicht
Tage zu einem im Vergleich zu dem Preis eines Hauses, eines Umbaus etc.
moderaten Preis unterhalten, wirkt sich aber nicht in grofem Ausmaf auf
das Leben aus, wozu mitunter ein von einem Architekten/einer Architektin
erschaffener Wohnraum etc. sehr wohl imstande ist. Die Nutzenden oder
Auftraggebenden in der nichtvirtuellen Welt missen mit dem Raum und
in demselben leben, arbeiten, wohnen oder ihn verwalten. Sie haben es im
Vergleich mit einem digitalen Spielraum mit einem viel weitreichenderem
Einfluss auf sich selbst zu tun.

Daher haben sie es verdient, - und damit der beim Fokus wieder auf den
Nutzenden gelenkt - vorab auf das in Auftrag gegebene Werk oder den
spiteren Lebensraum einen Blick zu erhalten. Einen Blcik, den sie leicht
verstehen und realisieren konnen.

Nicht nur die Evaluierung nach auflen, auch die interne kann gewinnen,
wiirde man den Schritt von statischen Bildern hin zu vollinteraktiven
Ridumen gehen. In einem sich stindig wiederholenden Prozess kann
tberpriift werden, ob die Eigenschaften des Raumes, des Gebdudes etc.
auch wirklich in ihrer gewollten Form und im richtigen Ausmaf} zum
Tragen kommen.

Die Verwendung von Erfahrungen aus dem digitalen Spielraum macht
beim Entwurfsprozess jedoch nicht Halt, sie kann in weiterer Folge im
Ausfiihrungsstadium eingesetzt werden. Diese Arbeit mochte dazu ein
kleines Zukunftsbeispiel beschreiben:

Wire es nicht wiinschenswert, BlirgerInnen, die nicht oder nur in kleinem
Mafle in den Entstehungsprozess eingebunden sind, in grofie Projekte, wie
aktuell gerade die Seestadt Aspern oder den neuen Wiener Hauptbahnhof,
mithilfe der digitalen Technologie einbinden zu kénnen? In einer Art, die
sie verstehen und die ihnen nur geringe Barrieren in den Weg stellt?

Ein konkreter Beispielvorschlag soll diesen Gedanken erkliren und
vertiefen: Man lisst in einem Infozentrum, das eine Grofibaustelle



begleitet, die Besuchenden einen interaktiven, spielbaren Raum mit
Bewegungseingabegeriten, die so wenig wie méglich von ihrer Benutzung
abschrecken und so intuitiv wie moglich gestaltet sind, erleben. Sowohl
der interaktive Raum als auch die intuitiven Eingabegerite (Motion-
Sensing, Touchscreens, Tanzmatten, Balancesteuerungen) sind in der
Spielebranche bereits vorhanden, sind sehr zuginglich, weit verbreitet und
leicht verstindlich. Dies kénnte zum Abbau von Vorurteilen und Angsten,
aber auch zum Erwerb von Zusatzinformationen genutzt werden. Solche
Erfolge kénnen erzielt werden, indem vor Ort an der Baustelle, aber auch
zu jeder Zeit im Internet abrufbar, interaktiver Raum zur Verfigung gestellt
wird.

Mobile Modelle sind ebenso leicht wie stationire zu verwirklichen.
Im Infozentrum kann man sich eine Applikation fir sein mit Kamera
ausgestattetes Mobiltelefon herunterladen und dann einen Rundgang um die
Baustelle machen. Markierungen, die von den Benutzenden zu fotografieren
sind,16sen die Anzeige von Bildern von dem gerade abgelichteten Ausschnitt
aus. Doch sieht man nicht mehr die Baustelle, sondern das fertige Gebiude
oder Gelidnde von genau dem Standort aus, an dem man sich gerade authilt.
So kann man sich das spitere Gebdude bzw. Gelinde zu Fuf} aneignen und
gleichzeitig einen Blick auf die Baustelle bekommen. Mit Kopthorern werden
unterstiitzende Audiosignale ausgegeben. Ein immersives, interaktives und
involvierendes Erlebnis, dhnlich einem digitalen Spielraum, kann somit
erreicht werden. Wird ein technisch aufwendigeres System mit GPS-
fihigen Geriten oder mit auf der Baustelle verstreuten Referenzpunkten
aufgestellt, sind sogar echte augmented reality-Erfahrungen denkbar. Das
wiurde bedeuten, dass die Besuchenden der Baustelle, immer wenn sie durch
die Kamera des Mobilgerites schauen und einen dieser Referenzpunkte
damit einfangen, eine Mischung aus Realitit und Virtualitit prasentiert
bekommen. Das zukinftige Gebdude bewegt sich eins zu eins mit ihren
Bewegungen mit. In einigen digitalen Spielen ist dies schon mdéglich
(Iphone, Ipod Touch, Nintendo Dsi, Smartphones) und eignet sich
hervorragend auch fiir architektonische und viele andere Anwendungen im
nichtvirtuellen Raum.

Einige Architekturbiiros nutzen die Moglichkeiten aus dem digitalen
Spielraum bereits. Langsam hilt auch in der Architekturausbildung
immersiver, interaktiver, involvierender, dreidimensionaler Raum Einzug.
Durch ein derartiges Angebot an der TU Berlin ist die Idee zu dieser Arbeit
erwachsen.

Spieleentwickelnde lizenzieren ihre 3D-Engines inzwischen vermehrt an
Architekturbiiros. Doch diese Arbeit pladiert dafir, diesen logischen Schritt
nicht so zaghaft anzugehen, um nicht den Anschluss zu verpassen. Die
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alleinige Verhaftung an das statische Standbild mit all seinen Verlockungen,
die Hard- und Software in Richtung Fotorealismus anbieten, muss
tberdacht und mit vollinteraktiven, dreidimensionalen, fiir viel gréfiere
Nutzendengruppen zuginglichen und verstindlichen Réaumen erginzt
werden. Ein grofler Erfahrungsschatz im Bereich der Spieleindustrie, sowohl
theoretischer und technischer Natur, steht bereit, sich seiner anzunehmen
und ihn fiir die Zwecke der Architektur zu adaptieren.
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Interview

Verfasser Josef Wiesner (JW)
broken rules (BR): Peter Vorlaufer, Jan Hackl und Felix Bohatsch

Stellen Sie sich und ihre Arbeit bitte kurz vor!

Broken Rules (http://www.brokenrul.es) ist ein Independent Game Studio,
das von drei Medieninformatik Studenten der TU Wien gegriindet wurde.
Das Studio fokussiert sich auf Spiele fiir den online Markt am PC, Mac und
diversen Spielekonsolen.

Im April 2009 hat das Studio And Yet It Moves, ein Puzzle-Platformer in
einer Welt aus ausgerissenem Papier, fiir PC & Mac released und ist zur

Zeit im Abschluss der WiiWare Version desselben Titels.

Antworten sind auf unsere Erfahrungen mit der Gestaltung des 2D Raums
von And Yet It Moves bezogen.

Wie geht man an die Entstehung eines digitalen Spieles heran? Was steht
am Anfang? Beschreiben Sie bitte kurz den groben Entstehungsprozess
mit den wichtigsten Schritten bis hin zum fertigen Spiel!

Wichtig am Anfang jedes Spieles ist es, ein Ziel vor Augen zu haben. D.h.
eine Idee, was man mit dem Spiel erreichen will. Diese Ziele kénnen rein
wirtschaftlicher Art sein, also z.B. die Erreichung einer bestimmten Ziel-
gruppe, sie kdnnen aber auch die Spielenden oder besser die Erfahrung, die
die Spielenden erleben sollen, beinhalten. Das Ziel kann also ein bestimm-
ter emotionaler Zustand der Spielenden sein oder auch eine Bedeutung, die
man der Welt vermitteln will.

Aus diesen Zielen ergeben sich meistens Einschrinkungen und Begrenzun-
gen innerhalb derer sich sowohl die technische als auch die konzeptuelle
Umsetzung des Spieles befinden muss. Umso genauer ein Game Designer
/eine Game Desingnerin Einschrinkungen definieren kann, umso leichter
fillt die Konzeption des Gameplays.

Die nichsten Schritte sind iterativer Natur. Man tberlegt sich Gameplay
Mechanismen, die den Zielen entsprechen, meist auf Papier und mit Hilfe
anderer analogen Werkzeuge wie Lego, Plastilin, etc. Findet man in diesem



Prozess interessante Moglichkeiten, folgt ein schneller digitaler Prototyp,
mit dem man selber spielen kann und dadurch ein frithes Gefiihl fur dessen
Potential findet. Ist dieses nicht gut genug, geht man gleich wieder zum ers-
ten Schritt zurlick. Ansonsten sind Play Tests die nichsten Schritte, um zu
sehen, wie die eigene Idee durch das Spiel transportiert wird. Auch wihrend
dieser Phase geht man immer wieder zu analogen Werkzeugen zuriick und
verdndert und verbessert den digitalen Prototypen bis man eine zufrieden-
stellende Grundmechanik gefunden hat.

Nun folgt die Phase der Produktion des Spieles. Es muss genug Inhalt -
meist in Form von Levels und/oder verschiedenen Playmodes - geschaften
werden, um den Spielenden Variation und Abwechslung auf der Basis der
geschaffenen Grundmechanik zu bieten. Auch die Metacbenen des Spieles
- also z.B. User Interface, Tutorials, Meniifihrung, etc. - miissen sorgfiltig
gestaltet werden, um den Spielenden eine méglichst optimale und barriere-
freie Erfahrung zu erméglichen.

Zu guter Letzt muss das Spiel vertrieben und vermarktet werden. Dieser
Prozess sollte nicht zu spit gestartet werden und auf die Zielgruppe und
-plattform abgestimmt sein, um auch einen wirtschaftlichen Erfolg zu er-
moglichen. Dartiber hinaus muss nach dem 6ffentlichen Release auch User

Support zur Verfiigung gestellt werden.

Welche Faktoren bestimmen den Raum, der in einem digitalen Spiel er-
schaffen wird? Auf welcher Basis wird er erzeugt?

Einer der essentiellsten Bestandteile der Raumbildung ist mit Sicherheit
das Genre des Spiels, bzw. wie das Gameplay beschaffen ist. Selbst wenn
das Setting — ein weiterer wichtiger Faktor —und dessen visuelle Gestaltung
noch unklar ist, legt das Genre schon grundlegende Strukturen fest, wie
die Welt bzw. die Levels aufgebaut sein werden. Zum Beispiel benétigt ein
Jumpn‘Run/ Platformer (2 la Super Mario) keine direkt zusammenhingen-
den Elemente - frei schwebende Winde und und sich bewegende Elemente
(ohne ersichtlichen Grund) stellen kein Problem dar.

Der Schwierigkeits-Verlauf im Spiel formt im optimalen Fall eine nicht zu
steil ansteigende Kurve (auch innerhalb eines Levels), welcher sich natiirlich
auch auf die Beschaffenheit des Raumes auswirkt. Zu Beginn sollten sich
die Spielenden einigermafien sicher fiihlen - also keine aprupten Abhinge,
versteckte Fallen, zu hohen Hindernisse, usw. Im Laufe der Zeit verbessern
sich die Fahigkeiten der Spielenden, wodurch die Ridume in spiteren Le-
vels auch mehr Herausforderungen bieten sollten. Spriinge tiber Abgriinde
gehen sich nur mehr knapp aus. Um bestimmte Orte zu erreichen, benotigt
man schon speziellere Fihigkeiten (was auch die Fertigkeit der Spielenden
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ihre Avatare zu kontrollieren einschliefit).

Multiplayerspiele (ausgenommen Massively Multiplayer Online Spiele)
zentrieren sich immer um einen aktuellen Spielmittelpunkt (der sich im
Laufe des Spiels aber dndern kann), wodurch die Levels oft einen symme-
trischen Aufbau haben. Die konkurrierenden Gruppen haben oftmals aber
auch verschiedene (meifdt gegensitzliche) Aufgaben, was einen sehr balan-
cierten Level-Aufbau erfordert, damit ein Team nicht schon auf Grund der
Raum-Beschaffenheit im Nachteil ist. Letzteres kann natiirlich wiederum
benutzt werden, um eine andere Art der Herausforderung zu schaffen, was
aber auch eine andere Form des ,Balancings® erfordert, wie zum Beispiel
yPower-Ups“ oder bessere Tools (Ausriistung, o.4.) fiir die benachteiligte

Gruppe.

Wie unterscheiden sich digitale von nichtvirtuellen Ridumen in Hinblick
auf ihre Eigenschaften?

Eine der wichtigsten Unterschiede ist, dass digitale Riume nicht den phy-
sikalischen Grundgesetzen unserer Welt gehorchen miissen. Es ist zwar
wichtig, dass die Regeln des digitalen Raumes in sich schliissig und logisch
sind, aber sie miissen nicht dieselben wie im nichtvirtuellen Raum sein.
Dies ermoéglicht dem Game Designer/der Game Designerin die Gestal-
tung eines noch nicht dagewesenen Raumes. Durch besondere Fahigkeiten
kénnen die Spielenden den Raum in neuartigen Weisen erfahren und durch
diesen navigieren.

Als Beispiel etwa, erlaubt unser Spiel And Yet It Moves die beliebige Dre-
hung des Raumes um die Z-Achse. In dem Spiel Miegakure navigiert der
Spieler einen vierdimensionalen Raum, eine Art, in der wir Menschen noch

nicht oft gedacht haben.

Welche Metaphern aus der nichtvirtuellen Welt finden in digitalen

Spielriumen Anwendung und aus welchem Grund?

In letzter Zeit werden ,Serious Games“ immer mehr Beachtung geschenkt,
welche — hier gibt es unterschiedliche Auffassungen — unserer Meinung
nach eine Thematik aus dem realen Leben aufgreifen und diese in eine
Spiel-Mechanik umsetzen oder vermitteln (sollten). Klaustrophobie kénnte
beispielsweise durch immer enger werdende Riume vermittelt werden oder
Héhenangst dadurch, dass sich der Boden immer weiter von einer anfangs
niedrig erscheinenden Plattform entfernt, auf welcher man entlang gehen
muss.



Aber auch in konventionellen Spielen finden sich tiberall Metaphern aus
dem realen Leben, da diese oft intuitiv, ohne explizite Erklirung funktio-
nieren. Dadurch werden die Spielenden nicht aus dem Spielfluss und der
aufgebauten Illusion des Spiels gerissen und finden sich besser zurecht.
Eine recht weit verbreitete Metapher ist der Lift als Aufstig in den néichten
Level(abschnitt). Er befordert nicht in das nichte Geschof$ eines Gebiudes,
sondern er ermdglicht es, den letzen Abschnitt des Levels zu entladen, den
neuen zu laden und nebenbei wird noch gespeichert. Die Spielenden selbst
bekommen diesen Vorgang optimalerweise nicht mit, sondern haben die
Illusion, einfach einige Stockwerke zuriickgelegt zu haben. Dies ist heutzu-
tage nicht mehr die eleganteste Weise das Nachladen eines Levels zu meis-
tern, aber es ist effektiv.

Eine unserer Lieblingsmetaphern ist das Speichern in ,Shadow of the Co-
lossus®. Dabei setzt man sich auf eine Bank, um sich auszurasten. Es er-
scheint zwar ein Menti-Screen in dem man auswahlt, auf welchen Slot man
speichern will, aber da man sich zuvor hinsetzt, um sich auszurasten, fihlt
man sich nicht aus dem Spiel herausgerissen.

Wer ist alles an der Entstehung und Ausgestaltung von Raum in einem
Computer- oder Videospiel beteiligt?

Das kommt sehr stark auf die Grofle der Produktion und des Teams und
auf das Spiel selbst an. Meist ist ein Level Designer/eine Level Designerin
mafdgeblich daran beteiligt, den Raum fiir die Spielenden interessant und
herausfordernd zu gestalten. Eine grofie Rolle fillt auch den visuellen und
akustischen Designern/Designerinnen zu, die die unmittelbare sinnliche
Erfahrung des Raumes bestimmen. Aber auch Programmierende beeinflus-
sen durch die Implementation der Regeln die Erfahrung der Spielenden im
Raum.

Was sind die primiren Aufgaben von Raum in digitalen Spielen?

Raum bietet das Setting fiir Interaktionen der Spielenden mit anderen Spie-
lenden bzw. dem Raum selbst. Er muss daher einerseits genau fir diesen
Zweck funktional gestaltet sein, andererseits im Spielenden eine konsisten-
te Stimmung erzeugen. Er sollte den Spielenden durch seine audiovisuelle
Gestaltung tiefer in das Spiel eintauchen lassen.
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JW  Wie wird digitaler Raum organisiert/strukturiert?
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Die klassische Weise, Raum in digitalen Spielen zu strukturieren, ist, diesen
in viele kleine Level aufzuteilen. Diese dienen einerseits dazu, den Spielen-
den die Erfahrung und Herausforderungen in viele kleine Abschnitte zu
unterteilen, andererseits aber auch dazu, technische Grenzen zu umgehen.
Sehr oft sind Levels deswegen auch abgeschlossene Riume, die dem explo-
rativen Verhalten der Spielenden natirliche Grenzen setzen sollen.

Spiele der neueren Generation lassen den Raum aber immer offener und
grenzenloser erscheinen und verzichten oft auf die Einschrinkung in oben
genannte Level Rdume. Um den Raum trotzdem zu strukturieren und den
Spielenden eine Orientierung zu bieten, werden besondere Orte, die von
weit sichtbar sind, sogenannte Landmarks, verwendet oder HUD Funktio-
nen wie Maps verwendet.

Wie funktionieren Raumabfolgen in digitalen Spielen? Wie werden die
Spielenden/Benutzenden durch die Riume geleitet?

Hierbei gibt es mehrere Ansitze - auf der einen Seite gibt es Spiele, die ge-
nau einen vordefinierten Weg enthalten, auf welchem die Spielenden direkt
oder indirekt geleitet werden (durch subtile oder explizite Anweisungen
bzw. Hinweise). Eine andere Méglichkeit ist es, eine ,komplett offene Welt
darzubieten, die nach Belieben durchforstet werden kann. Oftmals handelt
es sich bei der scheinbaren Freiheit der offenen Welt aber um eine Illusion,
da nicht immer alle Orte/ Rdume zu jeder Zeit erreichbar sind, oder die
Aufgabenstellung Einschrinkungen oder strikte Ziele vorgibt. Diese Ein-
schrinkungen sind — zumindest in gut durchdachten Spielen — allerdings
so gut versteckt, dass die Illusion der Bewegungsfreiheit erhalten bleibt, die
Spielenden sich aber trotzdem durch die subtile Leitung nicht in der Welt
verlieren.

Die Art der Raumabfolgen und Fuhrung durch die Game- und Levelde-
signer/Leveldesignerinnen dndert sich natirlich extrem, wenn es sich um
ein Multiplayer Spiel handelt, in welchen oft derselbe Raum fir Spielende
mit verschiedenem Spiel-Fortschritt und unterschiedlichen Fihigkeiten zu-

ginglich ist.

Welche Hilfeleistungen konnen den Spielenden/Nutzenden angeboten
werden, um sich in der Spielwelt orientieren zu konnen?

Oft werden landmarks — also auffillige, weithin gut sichtbare landschaftli-



che Strukturen — verwendet, um die Spielenden dauerhafte Orientierungs-
punkte zu geben. In eher linearen Spielwelten (zb. Halflife) ist der Raum so
gestaltet, dass sich die Spielenden nicht verlaufen kénnen, es gibt also ein
klares Vorwirts vs. Riickwirts. In Spielen mit offenen Rdumen missen den
Spielenden zusitzliche meta-game Elemente zur Verfigung stehen, wie z.B.
eine Straflenkarte in GTA oder ein wegweisender Lichtstrahl in Shadow of
the Colossus.

In And Yet It Moves werden die Spielenden hauptsichlich tiber meta-game
Elemente geleitet: Speicherpunkte, die aussehen wie die Spielfigur selbst,
sollen die Spielenden dazu bringen, diese Punkte erreichen zu wollen. Akti-
vierte Speicherpunkte deuten eine ungefihre Richtung zum Ausgang an.

Wie kann man die Spielenden/Nutzenden am besten an den Raum und
die Interaktionen mit ihm heranfithren?

Indem man ihnen Méglichkeiten gibt, den digitalen Raum auf interessan-
te Art und Weise zu erkunden. Oft sind Spielende demotiviert mit einem
digitalen Raum zu interagieren, da dieser zu statisch und unbeeinfluflbar
ist. Wenn kein Feedback auf Interaktionen zurtick kommt, héren Spielende
schnell auf, den Raum als Teil des Spieles zu sehen.

In Spielen wie Worms oder Cortex Commando lisst sich die Landschaft,
auf der man navigiert, verindern und zerstéren. Die Spielenden werden da-
durch aufgefordert, diesen als aktives Element in ihr Spielen mit einzube-
ziehen.

Auch die Erkundung des Raumes kann positiv gestaltet sein. Exploration
kann mit besonderen visuellen und akustischen Eindriicken, oder zusitzli-
chen Fahigkeiten fiir den in-game Charakter belohnt werden.

Ein Raum ist interessanter, umso michtigere Fahigkeiten Spielende haben
diesen zu navigieren. In der Metroid Prime Serie ist der Raum anfangs oft
nebensichlich da man als Samus nur gehen kann. Sobald diese aber mehr
Fihigkeiten bekommt - wie Double Jumps oder Grabbling Hooks - kann

derselbe Raum in neuen, interessanten Weisen erkundet werden.

Was ist bei der Ausgestaltung von digitalen Riumen zu vermeiden?

Verglichen mit realen Rdumen sollte der digitale Raum im Spiel méoglichst
keine ,Dead Ends® enthalten. Je nach Art des Spiels und Bewegunsmaoglich-
keiten der Charaktere miissen die Rdume so gestaltet sein, das jeder Win-
kel durch irgendeinen Weg erreichbar ist, aufler es handelt sich um einen
Bereich, der bewusst nicht erreichbar sein sollte. Fur diese Beschrankun-

BR

BR

157



158

BR

BR

BR

gen werden optimalerweise ,natiirlich logische” Grenzen verwendet (hohe
Mauern, Feuer, Abgriinde, 0.4.), damit bei Spielenden nicht der Eindruck
entsteht, es handle sich um ein Hindernis zu einem geheimen Versteck oder
einem speziellen Ort, was zu Frustration fihren wiirde. In der realen Welt
ergeben sich diese Situationen in der Regel nicht, da der explorative Zugang
ein komplett anderer ist als in einem Spiel — zum Beispiel in das nichstbeste
offene Fenster zu klettern um nach Gold zu suchen. Daher konnen Riume
nicht eins zu eins in ein Spiel Gbertragen werden, schon alleine wegen der
Komplexitit.

Welche Einschrinkungen bedingen digitale Riume, damit sie funktio-

nieren kénnen?

Im Gegensatz zu realem gibt es im digitalen Raum kiinstliche, untiberwind-
bare Grenzen. Werden diese nicht als natiirliche Grenzen verschleiert, kann
die Illusion des Raumes leicht daran zerbrechen. Dabei muss auch auf die
Bewegungsmoglichkeiten der Spielenden Riicksicht genommen werden.
7 .B.wirkt es unnatirlich, Spielende, die springen kénnen, den Weg tber ei-
nen niedrigen Gartenzaun zu verwehren, nur weil der Raum dahinter nicht
ausgestaltet ist. Je realer der Raum wirken soll, desto wichtiger.

Wie wichtig sind Prinzipien wie Immersion, Interaktivitit und Involvie-
rung bei der Gestaltung von Raum?

Umso stirker diese Punkte ausgeprigt sind, umso interessanter kann ein
Spiel werden. Obwohl Immersion auch stark von visueller und akustischer
Gestaltung geprigt ist, ist sie sehr stark von der Hohe der Interaktivitit ab-
hingig. Fehlende Interaktivitit mit einzelnen Elementen des Raumes kann
diese schnell brechen und Spielende aus dem Spiel herausnehmen. Genauso
werden Spielende umso mehr in den digitalen Raum involviert, umso stir-
ker sie mit diesem interagieren kénnen.

Wie wird die Funktionsweise von Raum in digitalen Spielen iiberpriift?

Eine der wichtigsten Herangehensweisen ist wiederholtes Usertesting der
Levels/Aufgaben in verschiedenen Entwicklungs-Stadien des Spiels, was
iteratives Leveldesign erfordert. Wenn die erste Gundstruktur eines Levels/
eines Raumes definiert ist — dies kann auch eine abstrakte, sehr reduzierte
Reprisentation des Raumes sein — ist der/ die LeveldesignerIn in der Lage,



die Grundfunktionalitit des Gebildes zu testen. Dies betrifft zuniachst ein-
fach die Erreichbarkeit von Plitzen/Réumen, aber auch — falls ,gescriptete®
Aktionen involviert sind — die korrekte Funktionsweise, bzw. gutes Timing
von sich bewegenden oder verformenden Riumen/ Raumteilen. In diesem
Stadium ist es schwierig, Leute auflerhalb des Entwickelndenteams zum
Testen hinzuzuziehen, da der Raum als abstraktes Konstrukt nicht fiir
sich selbst spricht. Hierzu benétigt es zumindest eine simple grafische Re-
prisentation der fiir einen Raum wesentlichen Bestandteile, was als eine
weitere Iteration des Testings angesehen werden kann. In diesem Stadium
konnen den Testenden noch unklare Gegenstinde/Bereiche verbal erklirt,
bzw. angereichert werden, um die wesentlichen Eigenschaften — die spiter
grafisch oder akkustisch reprisentiert werden sollen — den Testenden ni-
her zu bringen. Wenn die grundlegende Struktur und Funktionsweise vor-
handen ist und funktioniert, sollte zuletzt nochmals die finale Version des
Raumes/Levels getestet werden, um evtl. noch kleinere Anpassungen an der
Schwierigkeit oder Hinweisen vornehmen zu kénnen, falls erforderlich. Der
komplette Prozess kann je nach Umfang des Projekts und Verfugbarkeit an
Zeit und Ressourcen beliebig verfeinert werden, grundsitzlich gilt jedoch
- je spiter Anderungen vorgenommen werden missen, desto aufwendiger
werden sie sein.

Was kann Ihrer Meinung nach die Architektur aus der Computer und

Videospielebranche lernen?

Menschen zu ermoglichen, sich auf Anhieb in einem Raum auszukennen.
Wegweisende Elemente auftillig, aber subtil in den Raum zu integrieren,
und diesen nicht mit unnétigen, ablenkenden Elementen zu tGberladen.

Was kann Ihrer Meinung nach die Spielebranche aus dem Architektur-
schaffen lernen?

Form follows Function. Die Reduzierung des Raumes auf die fiir das Spiel
notwendigen Navigations- und Interaktionsméglichkeiten.

Versuchen Sie bitte einen Vergleich eines Raumes aus der nichtvirtuellen

Welt zu einem aus einem digitalen Spiel zu ziehen!

Ein Level aus dem Skate-Spiel , Tony Hawks Skateboarding 4“ ist auf der

ehemaligen Gefingnisinsel Alcatraz platziert. Das Level ist eine direkte
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Umsetzung des Gelindes und der Gebiude auf der Insel, allerdings auf die
Bediirfnisse des Spiels angepasst. Ein Hinterhof wird zu einem Skatepark,
der Wasserspeicher mit seinen Rohrverbindungen per gekonntem Grind-
Manover (mit dem Board an einer Stange entlang gleiten) zu einer Verbin-
dungsstelle zwischen dem Hiigel und dem unteren Teil der Insel. Auch ist
die Ausrichtung und Platzierung der Gebiude angepasst, damit sie gut fiir
Kombos (Verbinden von Tricks) benutzt werden konnen.

Ein komplett anderes Beispiel ist Sim City, wo man eine Stadt — sehr redu-
ziert — basierend auf dem amerikanischen City-Block Modell autbaut und
mit der grundlegenden Infrastruktur versorgt. Ob eine optimal funktione-
rende Stadt in Sim City — welche wie ein Polizeistaat aufgebaut ist — auch
real funktionieren wiirde, sei dahingestellt.
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