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1 Abstract

Diese Arbeit ist ein Designkonzept fr den Gebrauch von mobilen Devices als
Spielsteuerungen. Der Ansatz ist, Alltagsgegenstnde und Situationen aus
dem physischen Raum in ein Computerspiel einzubeziehen. Spielereignisse
werden durch Interaktion mit den Objekten bzw. durch Handlungen in der
physischen Welt ausgelst und gesteuert. Dabei soll weder ein eigenes Spiel,
etwa im Sinne von Alternate Reality Games, noch ein neues Hardwareinter-
face entwickelt werden, es wird vielmehr die Mglichkeit ausgelotet, existie-
rende Spielszenarien durch die besonderen Interaktionsmglichkeiten mobiler
Gerte zu steuern. Der Benutzer hat dabei die Mglichkeit sich aktiv am Spiel-
geschehen zu beteiligen oder das Spiel passiv durch Alltagshandlungen zu
steuren.

Meine Arbeit mchte die Mglichkeiten des Mobiltelefons als Spielsteue-
rung untersuchen. Es sollen Interaktionsszenarien fr Spielmechanismen ent-
wickelt werden, wie sie in kommerziellen High-End Games verwendet wer-
den. Es gilt dabei, die besonderen Umstnde mobiler Situationen zu berck-
sichtigen und deren Vorteile fr das Designkonzept zu nutzen. Dabei vernetzt
der Teilnehmer seine physische Umgebung mit dem Spielszenario. Die Rume
von digitalem Spiel und physicher Welt werden aufgehoben.

2 Einleitung

Das Mitfhren von Mobiltelefonen im Alltag befriedigt basale menschliche
Bedrfnissen wie Sicherheit und Schutz. Es untersttzt und ermglicht, die per-
manente Interaktion mit sozialen Kontakten. Freunde und Famile sind fr
den Trger fortwhrend und augenblicklich erreichbar. Nicht umsonst geh-
ren Mobiltelefone zu den Objekten, welche unverzichtbar fr den alltglichen
Gebrauch geworden sind. Neben Geld und Schlsseln gehren sie zu den es-
sentiellen Dingen, welche Personen bei sich tragen, wenn sie ihre Wohung
verlassen und sich in den ffentlichen Raum begeben. -¿ Chipchase?! Da-
bei werden Mobiltelefone mittlerweile zu vielen Dingen benuzt, die ber den
normalen Telefonanruf hinausgehen.

2.1 Fragestellung

Die grundlegende Fragestellung fr das Projekt ist: Was passiert, wenn phy-
sische Objekte aus dem alltglichen Leben oder Verhaltensweisen digitale
Spielszenarien beeinflussen? ndert sich das Verhalten des Benutzers, wenn
er sich bewusst wird, dass durch die Vernetzung von Spiel und Alltag eine
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Metaebene geschaffen wird, welche den Objekten oder den Situationen eine
andere Semantik verleiht? Wie nimmt der Benutzter Alltagsgegenstnde war,
wenn er sich bewusst ist, dass die Representanzen der Objekte neben ihrer
primren Funktion auch bestimmte Spielereignisse signalisieren.

2.2 Methodik

Mobile Gerte produzieren permanent Daten, dies geschieht bewusst, z.B.
durch den Gebrauch der Handy Kamera, durch das Ttigen von Anrufen oder
unbewusst, durch das simple Tragen des Gertes. Als Designansatz werden
verschiedene Szenarien entwickelt, welche die Interaktion mit dem Device,
bzw. mit der Umwelt und die so generierten Daten zur Spielsteuerung nut-
zen. Es enstehen so abseits der bekannten Interfaces wie Tastaur, Maus oder
Nintendo Wii alternative Mglichkeiten, um auf Ereignisse im VideoSpiel ein-
zuwirken.

Das Mobiltelefon fungiert hier als Schnittstelle zwischen physischer Welt
und dem Regelwerk im Spiel. Der Spieler agiert mit Hilfe des mobilen Gertes
in und mit mit der realen Welt. Die so generierten Daten werden dem Spiel-
mechanismus bermittelt. Das Gert als Interface, vernetzt so die physische
Welt mit digitalem Spielszenario und erweitert, aufgrund dessen, die Bedeu-
tung der Alltagsgegenstnde ber ihre rein routinemige Funktionalitt hinaus.
Auf der anderern Seite wird der hermetische Raum des Spiels zugunsten
einer neuen Spielerfahrung aufgehoben.

2.3 Spielen unterwegs

Mit dem Aufkommen von Smartphones hat sich die die CPU-Leistung und
die Speicherkapazitten der Telephone wesentlich gesteigert. Speichererweite-
rungen von bis zu 8Gb ermglichen das Speichern und Mitfhren grsserer Da-
tenmengen, wie z.B. Mp3’s oder Filme. Ferner knnen grafisch anspruchsvolle
Aplikationen aus dem Entertainmentbereich wie Computerspiele in hoher
Qualitt dargestellt werden, ohne die Performance des Spiels zu verringern.
Der Benutzer fhrt im Alltag Devices mit sich, deren Leistungsmerkmale
es ermglichen, zahlreiche zeitgemsse Computerspieltitel als moble Version
verfgbar zu machen.

Die Benutzer von Handyspielern nutzen zum grossen Teil Gelegenheits-
spiele (Casual Games). Sie spielen ein paar Minuten unterwegs, z.B. wenn
sie im Alltag auf etwas warten mssen. (Nokia Game research p.4).Die Spiel-
mechanismen solcher Gelegenheitsspiele eignen sich besser in mobilen Spiel-
situationen. So knnen Spieler schnell und einfach ein komplexes Gameplay
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betreiben. Casual Games sind fr den Spieler leicht zugnglich, einfache Ein-
gabemethoden und schnelle Erfolgserlebnisse machen die Spiele attraktiv fr
kurzweilige Unterhaltung, die gerade in mobilen Situationen erforderlich ist.

2.4 Verbindung mit der physischen Welt

Abseits des Screens zeichnen die verschiedenen Interaktionsmglichkeiten mit
der physischen Umgebung Mobiltelefone im wesentlichen aus. So ermglichen
mit GPS ausgerstete Gerte, Kartensoftware wie Google Maps zu nutzen und
so die eigene Position in Kontext zur Umgebung zu setzen. Mobiltelefone
funktionieren hier als Orientierungshilfen und stellen eine geographischen
Bezug her.

Ausgerstet mit Kameras knnen Mobile Devices Bilder von Personen,
Orten und Objekten machen und diese gleichzeitig via MMS mit anderen
Personen teilen. Sie knnen folglich als Tool benutzt werden, um Bilder aus
der physichen Welt zu archivieren und zu verbreiten. Der Gebrauch des
Mobiltelefons als ein solches Werkzeug, ermglicht es dem sozialen Netzwerk
des Benutzers, Zugang zu selektierten, visuellen Inhalten zu bekommen.

Ein weiteres Beispiel sind E-Ticket Services, die im Personenverkehr von
Verkehrsbetrieben installiert werden. Das Handy bernimmt hier die Funnk-
tion einer Fahrkarte und ermglicht so dem Benutzer Zugang zu rumlicher
Mobilitt.

Diese Einsatzmglichkeiten illustrieren das Interaktionspotential von mo-
bilen Gerten. Der Benutzer interagiert durch das Gert mit der physischen
Welt und erledigt so Aufgaben, welche durch das Mobiltelefon als Mittler
mglich werden. Das Mobiltelefon wird hier als Schnittstelle zum physischen
Raum genuzt.

2.5 Pervasives Spiel

In Folge der Ausstatung und des Gebrauchs der Gerte (Mitfhren im ffent-
lichen Raum) entwickeln sich zunehmend pervasive Spielkonzepte, in denen
Mobiltelefone als Werzeug genuzt werden, um z.B. die Kommunikation zwi-
schen den Teilnehmern zu gewhrleisten. Pac Manhatten oder Nokia’s Man-
hattan Story Mashup sind zwei Beispiele fr das Nutzen mobiler Gerte als
Tool in einem pervasiven Spielszenario.
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2.6 Problem

2.6.1 Portable Games

Viele Game Design Studios kreieren mobile Versionen von erfolgreichen
Spieltiteln, wie z.B. Command and Conquer, die Sims, SimCity etc. Vie-
le dieser Titel zeichnen sich durch anspruchsvolles, komplexes Gameplay
und ausgefeilten Content aus. Diese Highend-Games wurden zunchst fr sta-
tionre Plattformen wie z.B. PC, Playstation oder Nintendo Wii entwickelt.
Die Interaktion luft daher in diesen Spielen nach traditionellen Prinzipenäb.
Der Spieler nutzt in den meisten Fllen die Tastatur des Mobiltelefons als
Steuerungsinterface.

Aufgrund ihrer Komplexitt mssen viele Szenarien den spezifischen Um-
stnden, welche fr mobile Gerte gelten, angepasst werden, um ein brauchba-
res Gameplay zu ermglichen. Im schlimmsten Fall bedeutet dies den Verlust
der spezifischnen Charakteristik eines Spiels. Bestes Beispiel hierfr ist das
Spiel “Doom RPG”. Whrend Plot und Ziel dem klassischen First Person
Shooter auf stationren Gerten gleichen, ist der Kampf rundenbasiert an-
gelegt. Real-Time Szenarios werden zu rundenbasierte Aktionen, in denen
sich nacheinander Aufgaben, wie das Abwarten, das Feuern auf den Feind
und das Bewegen abwechseln. “Doom RPG” besitzt nicht mehr die Spielme-
chanismen, welche typisch fr einen First-Person-Shooter sind. Gerade diese
Spielmechnismen (Real-Time Kmpfe) sind es jedoch, die den Titel Doom so
beliebt machen.

Die meisten kommerzielen Spieltitel nutzen Mobiltelefone als Plattform,
ohne die Vorteile und Strken eines solchen mobilen Gertes in das Game-
play zu implementieren. Spiele lassen sich folglich nicht ohne weiteres von
stationren- auf mobile Plattformen bertragen. Vielmehr mssen die besonde-
ren Umstnde der Handynutzung bercksichtigt werden (Wo und in welcher
Situation wird gespielt), um die Mechanismen entsprechend anzupassen.

2.6.2 Mobile Games

Pervasive Spielszenarien, welche die Mobilitt zum Thema machen und die
physiche Welt als Spielszenario benutzen, sind meist nur unter grossem Auf-
wand zu spielen. So werden viele Szenarien z.B. nur fr bestimmte geographi-
sche Rume erstellt und knnen auch nur innerhalb dieser Grenzen performt
werden. Die Spieler selbst mssen einen enormen Aufwand betreiben, um sich
in die Spielsphre zu begeben. Sinkt hingegen der Aufwand, fllt das Feedback
im Vergleich zu den Highend Games eher drftig aus. Eine Ad-hoc Spielsitua-
tion, eine Strke der meisten Casual Games, wie zum Beispiel Snake, kann
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hier nicht eintreten. Der Teilnehmer kann das Spiel nicht ßwischendurchpp-
erformen.

3 System Design

Auf der einen Seite werden Mobiltelefone als Spielplattformen fr Highend
Games benutzt, auf der anderen Seiten gibt es Anstze, die mobile Gerte als
Werkzeug auffassen, um Spiele im ffentlichen Raum zu perfomen.

Der User kann auf verschiedene Arten durch sein Mobiltelefon mit der
physischen Welt interagieren und so Daten produzieren. Jede Aktion, die mit
dem Mobltelefon performt wird, produziert Daten, die in ein Spielszenario
einfliesen knnen. Dies kann vom User bewusst gesteuert werden, wie dies in
vielen Pervasiven Spielszenarien geschieht oder es kann subtiler geschehen,
indem Daten, generiert durch den alltglichen Gebrach, zu spielrelevanten In-
formationen werden. Der Benutzer hat die Wahl sich aktiv in die Spielsphre
zu begeben oder das Spielgeschehen “nebenbei”, durch alltgliche Arbeiten,
zu beeinflussen.

3.1 Fragestellung

Wie kann komplexes Gameplay, welches man in den meisten Highend Games
findet, der mobilen Situation entsprechend gestaltet werden? Kann man die
Vorteile beider Seiten (HighEnd Games, Mobiltelefon als Performancetool)
verknpfen, und sich dabei die Vorteile der Mobiltt bei tragbaren Gerten zu
nutze machen?

Welche Alltagsgegenstnde oder Situationen knne als sinnvolle Represen-
tanzen fr Spielereignisse verwendet werden, um eine, sowohl aktive, als auch
passive Spielsteuerung mglich zu machen?

3.2 Szenario

Mobiltelefone zeichnen sich heute durch eine Vielzahl von Features aus, die
neben dem reinen Telefonanruf dem Benutzter eine ganze Reihe anderer
Interaktionsmglichkeiten offerieren. Hardware-Erweiterungen und neue Ser-
vices wie z.B Multimedia-Messaging sind heute Basisfunktionen in den gngi-
gen Mobiltelefonen.

Die folgenden Szenarien knnen nach der spezifischen Ausstatung des Mo-
biltelefons gegliedert werden. Der jeweiligen Datenquelle - der Sensorik -
sollen dabei konkrete Spielszenarien gegenbergestellt werden.
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3.2.1 Kamera - Computer Vision

Eine inzwischen gngige Hardware-Erweiterung fr Mobiltelefone ist die
integrierte Digitalkamera. Dieser optische Sensor kann zu verschiedenen
Bildanalyse-Zwecken (Computer Vision) genutzt werden. Der Benutzer fo-
tografiert
Objekte, Personen oder Orte. Die digitalen Bilder werden durch Softwa-
re Techniken wie Farberkennung, Face Detection oder Shape Recognition
einzelnen Spielereignissen zugeordnet.

• Color Recognition
RGB-Werte knnen zum Bespiel dazu benuzt werden, bestimmte Er-
eignisse im Spiel auslsen und Werte zu modifizieren: Nach der psycho-
logischen Signalwirkung kme z.B. ein erhhter Rotwert im Bild einem
Kampfbefehl im Spiel gleich.

• Blob Detection
Eine andere Form der Bildanalyse ist das Prinzip der Blob-Detection.
Durch dieses Analyseverfahren knnen einzelne Formen im Bild be-
stimmten Geometrien z.B. im Puzzlespiel Tetrisßugeordnet werden.
Die Geometrien knnen sowohl aus kleinen Objekten als auch aus grs-
seren Geometrien bestehen.

• Face Detection
Am Beispiel des Computerspiels “The Sims 2” (Electronic Arts Mobi-
le) soll im folgenden ein mgliches Szenario fr den Einsatz einer Face-
Detection Applikation gezeigt werden. “The Sims 2” ist ein Spiel ber
Menschen. Es werden alltgliche Verhaltensweisen und soziale Interak-
tion simuliert. Der Teilnehmer muss seiner Spielfigur sowohl menschli-
che Grundbedrfnisse wie Hygiene und Nahrungsaufnahme befriedigen,
als auch fr Unterhaltung und Kommunikation mit anderen Sims sor-
gen. Die Interaktion zwischen zwei oder mehr Sims ist dabei einer der
Hauptanreize des Spiels. Es knnen sich zum Beispiel Freundschaften
oder Beziehungen unter den Avataren bilden.

In der mobilen Version werden die Bedrfnisse der Sims am unteren
Screen durch den sogennanten “Needbar” gezeigt. Dieses Diagramm
gibt dem Spieler gaphisches Feedback und informiert ihn ber das ak-
tuelle Befinden der Spielfigur. Hat der “Sim” lange keinen Kontakt
zu anderen Spielfiguren gehabt, fllt die graphische Anzeige fr diesen
Bereich. Der Spieler wird aufgefordert andere Sims zu finden und sich

8



mit ihnen zu unterhalten. Analog zum echten Leben muss der User
einen entsprechenden Gesprchspartner fr seine Spielfigur finden.

Software Applikationen sind in der Lage, sowohl Gesichter als auch
Mimiken zu erkennen. Es ist daher mglich mit Hilfe der Kamera la-
chende Gesichter im Bild zu ermitteln. Der Spieler wird so aufgefordert
mit Personen durch sein Device zu interagieren und sie zum Lachen
zu bringen, um so die Spielaufgabe zu erfllen und das Bedrfnis sei-
ner Figur nach sozialer Interaktion zu befriedigen. Dabei ist es nicht
zwangslufig das der Teilnehmer in der physischen Welt einen Gegenber
findet und ihn zu einer solchen Reaktion provoziert.

3.2.2 Bluetooth

Proximity
Ein weiters Feature von Mobiltelefonen ist die Datenbertragung via WiFi
oder Bluetooth. Bluetooth ist ein Kurzstrecken Protokol, welches zur Funk-
vernetzung von Gerten ber kurze Distanz eingestezt wird. Auch die Blue-
tooth Technologie kann hier als Representanz fr die soziale Interaktion in
dem Spiel “The Sims” genutzt werden.

Wird der Spieler aufgefordert sich um die sozialen Bedrfnisse des
“Sims” zu kmmern muss er sich in die Nhe eines anderen Spielers begeben,
welcher die gleiche Applikation nutzt. Dieser wiederum muss diese “Nhe”
zulassen, damit beide Sims miteinander interagieren und so ihre Bedrfnisse
befriedigen knnen. Gerade hier knnen auch ad hoc Netzwerke entstehen.
Befinden sich mehrere Sims in Reichweite entstehen Multiplayer Situationen,
in dem mit mehreren Teilnehmern gespielt werden kann

3.2.3 Mikrophon

Gesprchsdauer
Ein letzes Beispiel fr das Verknpfen von Sozialer Interaktion im Spiel “The
Sims 2” mit dem Mobiltelefon ist das Einbinden von Metadaten wie die
Gesprchsdauer. Die Lnge des gefhrten Gesprches kann an die Bedrfnisse
eines Sims geknpft werden. bild: phoneCall

Hier werden Benutzerroutinen in ein Spielszenario eingebunden und so
in einen neuen Kontext gestellt. Der Gebrauch von Metadaten die scheinbar
zufllig vom User generiert werden gibt an dieser Stelle einen ersten Ausblick
auf das passive Gameplay des Users, welches spter noch diskutiert werden
soll.
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3.2.4 GPS

Location Based Mashup
2005 erschien das erste Mobiltelefon mit GPS Empfang - ein Feature, welches
heute in den meisten mobilen Gerte verwendet wird. Dieses System ermglicht
es dem Benuzter seine Position im geographischen Kontext zu bestimmen:
Meist wird das System verbunden mit einer Map-Application-Software als
ein Navigationssytem benuzt, dass dem User seine gegenwrtige Position auf
der Karte zeigt. Gerade Applikationen wie z.B. Google Maps versorgen den
Benutzer mit einer Vielzahl von weiteren Informationen, so ist es z.B. durch
Geo-Imaging mglich Fotos mit geograpischen Koodinaten zu versehen oder,
als ein Mashup, Verbrechensstatisken mit einer raumbezogenen Referenz zu
verknpfen.

Gerade im Mashup Kontext sind viele Schnittstellen zu bestehenden
Spielszenarien gegeben. Die Stdtesimulation “SimCity Mobile” eignet sich
gerade weil sie als Szenario starken Bezug zur physischen Welt hat. Das
Spiel simuliert die Entwicklung einer Stadt unter Einbeziehung komplexer
Faktoren wie Bildung, Infrastruktur, Umweltbedingungen aber auch Verbre-
chen, welches der Spieler durch die Erhhung von Ausgaben fr die Exekutive,
sowie durch den Bau neuer Poizeiwachen bekmpfen muss. Fr den Spieler
ist die Verbrechensrate augenscheinlich an die Ausgaben und die Grsse der
Simulierten Stadt geknpft. Fr das Szenario soll die Verbrecherate mit der
jeweiligen Position des Spielers verbunden werden. Hlt sich der User mit
seinem Mobiltelefon in einem Stadtteil auf, in dem die Statistik sehr hoch
ist, steigt die Verbrechensrate im Spiel an. Er muss entweder die steigende
Kriminalitt mit den Mitteln im Spiel bekmpfen oder er muss seine rumliche
Position wechseln und sich in einen anderen Stadtteil begeben.

3.3 Framework

Fr das Design der Prototypen soll von zwei Grundvorraussetztungen ausge-
gangen werden. Beide Punkte stellen zusammen den Gestaltungsansatz fr
das Entwickeln der Prototypen. Das Framework wurde dabei entwickelt, um
den Anforderungen mobiler Situationen gerecht zu werden.

3.3.1 Macromanagement

Gerade Situationen unterwegs lassen oft keine Zeit, um komplexe und meh-
rere Befehlsfolgen in das Device einzugeben. Handyspiele mssen daher auf
Spielmechanismen zurckgreifen, wie sie in Casual Games verwendet werden
oder gnzlich auf Mechanismen verzichten, die den Spielcharakter ausmachen
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(vgl. “Doom RPG”), um das Gameplay auf ein mobiles Gert zu bertragen.
Duch das Kategorisieren und Gruppieren kleinerer Aufgaben kann jedoch
eine Befehlhierarchie konzipiert werden, welche die Einfachheit und bersicht-
lichkeit des Gameplays’ frdert. So kann zum Beispiel die Kontrolle einzelner
Einheiten in einem Strategiespiel summiert und so an einen einzigen Einga-
bebefehl geknpft werden. Die Spielstrategie wird generalisiert, der Benutzer
kann mit wenigen Befehle eine greren Anzahl von Aufgaben erledigen.

3.3.2 Feedback

Highend Spieltitel sind fr gewhnlich nicht Open Source und haben zum Teil
ein sehr aufwendiges Gamefeedback. Die Spielmechanismen mssen daher
ausserhalb des eigentlichen Spiels beschrieben werden. Das Bild zeigt einen
Ausschnitt aus dem Programmcode fr die “Seele der Sims” von Will Wright
1997. Die Codezeilen umschreiben die Verhaltensweise der Sims im Spiel.
Sie notieren die Mechanismen, welche im Spiel durch Sound und bewegte
Grafiken umgestetzt werden. Ein weiteres Beispiel fr die Beschreibung von
Spielevents durch Buchstaben und Zahlen ist der Gebrauch von Anzeigeta-
feln.

Hier werden auf abstrahierte Art und Weise komplexe Ereignisse zu-
sammengefasst. Der Beutzer kann den Spielablauf nachvollziehen, ohne die
Aktionen selbst erleben zu haben, bzw, ohne komplexeres, graphisches Feed-
back zu bekommen.

Obwohl das Feedback stark abstrahiert ist, knnen Spielmechanismen auf
einfache Art durch Prozessnotation umschrieben werden.

3.3.3 Implementation

Die drei Prototypen simulieren eine mgliche Implementierung in Handyspiel-
titel. Es sollen Beispiele aus dem Bereich FaceDetection (Emotion-Detection),
Bluetooth - Proximity-Gaming und das Nutzen von Mashup GPS-Daten ge-
zeigt werden. Da die beschriebenen Szenarien fr Highendgames gestaltet sind
und der Quellcode nicht frei verfgbar ist, soll das Feedback, gem den eben
beschriebenen Vorraussetzungen, durch einfache graphische Representanzen
gestaltet werden. Die Prototypen bilden ferner die Grundlage fr mgliche
Casual Games, welche die Interaktionsszenarien als Basis fr das Gameplay
benutzen.
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4 Fazit

Die stndige Erweiterung des Mobiltelefons mit neuen Features und die zu-
nehmende Leistungsfhigkeit mobiler Prozessoren auf der einen Seite verbun-
den mit dem sttig wachsenden Markt fr mobile Spieltitel gewhrleisten auch
in Zukunft die Entwicklung immer neuer Interaktionsszenarios auf Basis der
vorgestellten Designkonzeptes. Es werden Gebrauchsweisen und Vorteile mo-
biler Gerte mit vohandenen Spielszenarien verknpft. Die fr die Prototypen
entwickelten Szenarien, knnen dabei auf vorhandene Arbeiten aufbauen und
sich Neuentwicklungen zu nutze machen. Die Arbeit liefert ein Interaktions-
konzept, sowohl fr Casual - und Snack - Games als auch fr HighEnd Games,
die auf Mobiltelefonen stattfinden. Der Spieler nutzt die physische Welt als
Spielbrett. Er vernetzt sie und richtet sein Verhalten im Alltag nach dem
Spiel. Der Benutzer bekommt einen erweitertren Blick auf die physischen
Dinge und Situationen, welcher ber die normale, alltgliche Semantik hin-
ausgehet. So bekommen Alltagsgegenstnde neben ihrer reinen Funktionalitt
durch den Spielkontext eine weitere Bedeutung.

4.1 Hardware/Software

Die technischen Vorraussetungen sind fr alle Szenarien vorhanden. Gesichts-
erkennungssoftware ist bereits in den neuesten Digitalkameras intergriert.
Software Services wie Nokia CV oder Nokia Sensor beweisen die technische
Machbarkeit der Szenarien auf mobilen Devices. Alle Szenarien greifen auf
bereits in mobilen Gerten implementierte Hardware wie Bluetooth-Module,
GPS-Empfnger etc. zurck, daher muss weder neue Hardware entwickelt, noch
muss ein Softwarekonzept von Grund auf neu gestaltet werden. Bei den vor-
gestellten Interaktionskonzepten kommt es nicht auf die Przision der Services
und der Sensorik an. So spielt z.B. die Genauigkeit der Positionsbestimmung
und die Performance beim GPS-Empfang verbunden mit den Spielszenarien
eine untergeordnete Rolle. Um ein gutes Gameplay zu entwickeln, ist eine
eine grobe Orientierung vollkommen ausreichend. Die Ausstattung der mo-
bilen Devices entwickelt sich stndig weiter, dabei entwicklen auch gerade die
Nutzer immer neue Gebrauchsmglichkeiten, welche das ursprngliche Design
erweitern und so neue Interaktionsmglichkeiten oder Services schaffen. .

4.2 Spiele

Alle Konzepte wurden auf Basis schon bestehender Spielszenarien entwickelt.
Viele Highend-Spieltitel sind bereits als mobile Versionen verfgbar oder wer-
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den zeitgleich, sowohl auf stationren, als auch auf mobilen Plattformen verf-
fentlicht. Die Spielmechanismen knnen in das Der Vorteil liegt darin, dass
auf bestehende Konzepte zurckgegriffen werden kann, die durch Verknpfung
in einen neuen Kontext gestellt werden. So knnen die Spielmechanismen
schon bestehender Spiele genutzt werden, um dem Spieler unterwegs, durch
das Verknpfen mit der jeweiligen Situation, neue Spielerfahrungen zu bieten,
welche an stationren Plattformen nicht mglich sind.

4.3 Game Experience

Das Gamefeedback (sthetik - MDA Framework) ist so gross, dass fr die Pro-
totypen kaum umfangreiche graphische Reprsentationen bentigt werden. Die
beschriebenen Interaktionskonzepte liefern eine Blaupause fr Casual Games,
die ohne komplexes Gameplay auskommen. Der Benutzer kann durch die
Interaktion mit der physischen Welt das Gamefeedback unmittelbar erfah-
ren und konstant hochhalten. Nebenbei erzeugt der Teilnehmer Feedback,
indem, durch das Performen mit dem Mobiltelefon im Spiel, Metadaten an-
fallen. Er erzeugt zum Beispiel durch das Fotografieren einen visuellen Zeit-
strahl, an dem die Ereignisse im Spiel, anhand der fotografierten Objekte,
Personen oder Situationen, abgelesen werden knnen.

5 Ausblick - Das Mobiltelefon als Capture Device

In Kombination mit stationren Plattformen knnen Mobiltelefone als Capture-
Device fr Daten verwendet werden, die durch das einfache Benutzen des
Gertes erzeugt werden. Der User steuert das Spiel “passiv”, indem Benut-
zerroutinen entweder direkt mit den Spielmechanismen verknpft, oder es
knnen “History-Files” generiert werden, welche beim Spielstart ausgelesen
werden. Es entwickelt sich ein Gameplay, welches auf den Alltagserlebnissen
basiert. Leveldesign und Spielevents orientieren sich dabei z.B an der vom
Spieler zurckgelegten Wegstrecke (Pedometer), an der Anzahl der WiFI-
Verbindungen etc. Diese Dateien knnen ,z.B. in Form von XML-Dateien, in
das Spiel eingeladen werden und dadurch die Vorraussetzungen, unter denen
eine Spielsession abluft, dem Datensatz entsprechend, modifizieren. Der Be-
nutzer generiert so nebenbei ein eigenes Szenario (Mod) fr das Spiel. Auch
hier sind die Vorrausetzungen schon geschaffen: Zum Beispiel offeriert das
rundenbasierte Startegiespiel Civilization IV dem Spieler tiefgreifende Mo-
difikationsmglichkeiten, die auf XML-Files basieren. Der Teilnehmer kann
vor dem Start einer Spielsession alle wichtigen Spielparameter wie Regeln,
Einheiten, Ablufe etc. verndern. Ldt der User die ber den Tag generierte
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XML-Datei von seinem Mobiltelefon in das Spiel ein, kann er ein Szenario
beginnen, welches auf der Basis des verbrachten Tages beruht. Metaphorisch
betrachtet spielt der Teilnehmer seinen eigenen Tag nach.

Mobile Devices knnen so als Capture Device stationre Spielkonzepte er-
weitern. Selbst ltere Tabletopspiele wie RoboRally, ein rundenbasiertes Spiel,
welches aus vordefinierten Bewegungsablufen besteht, knnen mit Daten aus
dem Mobiltelefon modifiziert werden. In RoboRally mssen die Teilnehmer
die Bewegungsablufe ihrer Figuren vor Spielstart festlegen, erst danach wer-
den die Spelbewegungen nach festen Regeln kompiliert. Whrend bei Robo
Rallyürsprnglich durch ein Zufallsprinzip die Bewegungen generiet werden,
der Spieler muss Spielkarten, welche die Bewegung anzeigen, ziehen, kann
auch hier eine erzeugte XML-Datei genutzt werden, welche die Bewegungs-
ablufe anzeigt. Das Mobiltelefon ist dann sowohl der Datenspeicher, als auch
Lesegert, mit dem die Werte fr das Tabletopspiel angezeigt werden.
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