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1 Einleitung und Uberblick

Diese Diplomarbeit wurde in Kooperation des Instituts fiir Multimediale und Interaktive Sys-
teme (IMIS) der Universitidt zu Liibeck und von Sony NetServices [58], im Rahmen des EU
Projektes IPerG (Integrated Project on Pervasive Gaming [33], EU 6th Framework Program), in
Berlin durchgefiihrt. Sie soll Design- und Evaluationskonzepte fiir Pervasive Games einheitlich

dokumentieren und nutzbar machen. Folgende Schwerpunkte werden in diese Arbeit gesetzt:

e Entwicklung von neuen Design-Methoden fiir Pervasive Games und Anpassung und Nut-

zung herkommlicher Methoden

e Analyse der Design-Elemente, die kritisch fiir ein gutes Pervasive Game sein konnten,

und eine Formulierung dieser Prinzipien fiir benutzbare Design-Guidelines
e FEinfiihrung in fiir Pervasive Games nutzbare Technologien

e Entwicklung und Evaluation eines Prototyps

Abbildung 1: Spieler eines Pervasive Games

Das Szenario des Prototyps ist in Liibeck angesiedelt. Liibeck ist priadestiniert fiir eine Form ei-
nes Pervasive Games, da die Stadt kulturell und historisch interessant ist und geschichtlich viel
zu bieten hat. Mittels eines Pervasive Games innerhalb der Stadt ist es moglich, den Schiilern
der KiMM Initiative [40] (Kids in Media and Motion), auf eine spielerisch-pddagogische Art

und Weise innerhalb eines “pervasive” Rollenspiels, die Kultur und Geschichte der Stadt niher
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zu bringen. Der entscheidende Grund fiir diese Arbeit und fiir das IPerG Projekt war die immer
fortlaufende Entwicklung im Design von digitalen Spielen.

In den vergangenen dreifig Jahren haben sich digitale Spiele in verschiedene und erfolgrei-
che Formen des Entertainment und der Kultur verwurzelt und begleiten das tdgliche Leben von
Millionen von Menschen. Digitale Spiele haben mittlerweile neue Aufgaben im Bereich des
Designs aufgeworfen, weil immer andere Bevolkerungsgruppen spielen und viele noch unent-
schieden sind, wie sie zu digitalen Spielen stehen. Digitale Spiele wurden in den vergangenen
Jahren in dem Bereich der Grafik und des Designs von Schnittstellen fiir Computer und Konso-
len immer mehr perfektioniert, allerdings wurden meistens bekannte Spiele-Genres wie Rollen-
spiele, Sportspiele, Strategiespiele beibehalten und es wurde bei der konzeptionellen Erstellung
von Spielen hdufig vernachlissigt, dass sich der Spieler oft beim Spielen sozial zu Hause isoliert
und dass der Spieler ein digitales Spiel nicht immer “in einem Stiick™ spielen, sondern das Spiel
in sein Leben integrieren mochte. Die Grenze zwischen virtuellen-realen digitalen Spielen und
physisch-realen digitalen Spielen in der freien Natur sollen so verwischen und dem Spieler das
Spielen in einer neuen Umgebung ermdglichen. Diese neuen Anforderungen an digitale Spiele
werfen neue Fragen und Aufgaben fiir das Design auf. Das Design von Pervasive Games muss

dadurch in einigen Disziplinen erweitert und auch neue Aspekte betrachtet werden.

Abbildung 2: Spieler eines Prototypen von Blast Theory [9]

Der erste Teil dieser Arbeit beleuchtet die Geschichte von Computerspielen und zeigt eine all-
gemeine Methode des Entwurfs von digitalen Spielen, die dem Design von Pervasive Games
niitzlich ist. Der zweite Teil geht auf das Pervasive Game Design und zeigt auf, was das be-
sondere an Pervasive Games ist. Zum Schluss der Arbeit wird ein Konzept, ein Prototyp eines

Pervasive Games vorgestellt und evaluiert.
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2 Computerspiele im Allgemeinen

2.1 Geschichte und Bedeutung von Computerspielen

Geschichtlicher Abriss: Die Computerspiele entwickelten sich in circa 50 Jahren von eher
technischen Versuchen an Universititen zu einer der einflussreichsten Gestaltungsformen der
Freizeit des 21. Jahrhunderts. Bereits auf den ersten Computern gab es Versuche, bekannte
Spiele wie etwa das Damespiel umzusetzen. Als erstes Computerspiel, welches neue Moglich-
keiten jenseits altbekannter Spiele bot, wird jedoch oftmals das 1958 vom Amerikaner William
Higinbotham konstruierte “Tennis for Two” angesehen. Die Entwicklung war stark abhingig
vom technischen Fortschritt der Computertechnologie. Anfangs nur auf GroBrechnern an Uni-
versitdten war es in den 1970er Jahren durch die Fernsehtechnologie moglich, auch Spiele auf
elektronischen Spielautomaten in der Offentlichkeit zu spielen. Sehr erfolgreich war zum Bei-

spiel “Pong” von Nolan Bushnell.

Abbildung 3: Pong

Firmen wie Atari oder Magnavox brachten das Computerspiel in Form von Videospielkonsolen
auch den Heimanwendern nahe. Es entwickelte sich ein rasant wachsender Massenmarkt.
Durch die Einfiihrung der Heim- und Personal Computer (PC) in den 1980er Jahren entwickel-
ten sich vorerst zwei technisch voneinander getrennte Arten des Computerspiels: Das Video-
spiel (damals auch “Telespiel”) basierend auf speziellen Spielkonsolen und das Computerspiel
fiir den Heimcomputer und spiter zunehmend fiir den PC. In Japan, wo die Heimcomputer noch
nicht so erfolgreich waren, liutete Nintendo 1983 eine neue Ara der Videospiele ein.

Seit Mitte der 1990er Jahre werden die beiden Bereiche fiir Spielkonsolen und PCs aus Ver-
marktungsgriinden wieder verstiarkt zusammengefiihrt. So bilden einheitliche Speichermedien
(wie die CD-ROM oder DVD) und eine kompatible Hardware die Moglichkeit, Spiele sowohl

fiir verschiedene Konsolen als auch fiir PCs parallel und somit kostengiinstiger und fiir einen
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breiteren Massenmarkt zu entwickeln.

Zwei der ersten Pervasive Games sollen hier aufgefiihrt und niher beschrieben werden:

1. “BotFighters”: BotFighters ist eines der ersten mobilen, digitalen Spiele, das die Vortei-
le mobiler Positionierung ausnutzt und die Spieler mittels eines Standard Mobiltelefons
iiber SMS spielen ldsst. Das Spiel wurde von der heutigen Firma Daydream [17] entwi-
ckelt. BotFighters ist ein Action-Spiel rund um Roboter. Die Spieler lokalisieren einan-
der und ““schieen” mit Hilfe ihrer Mobiltelefone aufeinander. Die Positionsbestimmung
der Mobiltelefone wird verwendet, um festzustellen, ob sie sich iiberhaupt in Schusswei-
te voneinander aufhalten. Auf der BotFighters Website konnen die Spieler ihre Roboter
aufriisten, Waffen kaufen, Spielstinde ansehen und Informationen tiber ihre gegenwérti-
ge Mission abrufen. Die Website dient der Schaffung einer Gemeinschaft rund um diese
Roboter und einer spannenden Spielatmosphire; das eigentliche Spiel aber lduft tiber die

Mobiltelefone, die zum Radar und zur Waffe der Spieler werden.

2. “Uncle Roy Around You”: Hier haben Online-Spieler die Aufgabe, durch die Stral3en
einer Stadt streifende SStreetplayermmit Textinformationen in das Biiro des konspirativ
agierenden Onkel Roy’s zu fiihren. Das Spiel wurde von Blast Theory [9] entwickelt. Bei-
de Gruppen erhalten auf ihre Mobiltelefone jeweils unterschiedliche Informationsstiick-
chen, die sie kooperativ zusammenfiihren miissen, um zur Losung zu kommen. Durch-
gefiihrt wurde das Spiel erstmals in London 2003. Uber Mobiltelefon und Web knnen die
Spieler interagieren und Kontakte zu anderen Spielern in der physisch-realen Welt auf-
bauen. Da der physisch-reale Aufenthaltsort des Spielers den Spielverlauf entscheidend

beeinflusst, verschmelzen fiir die Spieler die physisch-reale und virtuell-reale Welt.

Bedeutung und Nutzen: Computerspiele prigen heute unsere Kultur und sie beeinflussen
Menschen moderner Gesellschaften. Besonders bei Jugendlichen ist zu beobachten, dass sich
ihr Alltag durch Computerspiele stark verindert. Die Bedeutung und Akzeptanz des Compu-
terspiels ist in den einzelnen Industriestaaten sehr unterschiedlich. In Deutschland gibt es vie-
le ablehnende Vorurteile gegeniiber den Computerspielen. Wohingegen sich zum Beispiel in
Stidkorea eine bedeutende Kultur rund um Spiel und Spieler entwickelt hat und Computerspiele
in der Alltagskultur einen hohen Stellenwert einnehmen.

Das Computerspiel wird insgesamt weiterhin kaum als Kunstform neben Film, Musik, bildender
Kunst etc. akzeptiert. Dies mag an der kurzen Geschichte und den oft sehr technologiebezoge-
nen und auf bloe Unterhaltung fixierten Inhalten liegen, wobei diese zudem bei neuen Titeln
sehr oft bloBe technisch verbesserte Wiederholungen élterer Titel mit kaum neuen Inhalten sind.
Pervasive Games wollen dieses dndern. Auf der anderen Seite zeichnet sich im deutschsprachi-

gen Raum dafiir auch der Name Computerspiel verantwortlich, der abwertend wirkt, weil er
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eine Ahnlichkeit zu einem Spielzeug mit bloBem Unterhaltungswert ohne Inhaltsvermittlung
vermittelt.

In der Regel sind Computerspiele fiir Spielkonsolen meist fiir ein jiingeres Publikum konzi-
piert und deshalb “actionbetonter”; allerdings werden digitale Spiele heutzutage in allen Alters-

schichten gespielt.

Abbildung 4: Die Sims, als eine der ersten Simulationen der “realen” Welt

Computerspiele fiir den PC konnen durch leistungsfihigere Hardware auch komplexere Simu-
lationen erzeugen und sind daher auch bei dlteren Menschen beliebt. Eine Nutzung von Com-
puterspielen fiir Bildungszwecke ist moglich; sie entspricht aber nicht der strengen Definition
eines Spiels als zweckfrei, so dass man in solchen Féllen heutzutage meist von Edutainment
spricht.

Durch die Moglichkeiten der digitalen Medien entsteht aus den Reihen der Spieler eine Bewe-
gung, die nicht nur Computerspiele nutzen, sondern diese auch verdandern und sogar neue Spiele
daraus entwickeln. Mods (Kurzform von Modifikation) sind meist von den Spielern, selten von
professionellen Spielentwicklern, erstellte Verdnderungen oder Erweiterungen von Computer-
spielen. Die Computerspiel-Industrie beginnt, diese Szene zunehmend aktiv zu unterstiitzen, da
dies eine glinstige Moglichkeit ist, fertige Spiele zu erweitern und dadurch noch attraktiver zu

machen.

Kategorien: Obwohl es die unterschiedlichsten Arten von Computerspielen gibt, ist inner-
halb der wissenschaftlichen Auseinandersetzung keine klar definierte Kategorisierung moglich.
Man unterscheidet zwischen vielen Genres, die auf der einen Seite eher auf semiotischen Sche-

mata basieren (wie etwa Action-Adventures) auf der anderen Seite die Mechaniken und das



