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Zusammenfassung

Dieses Paper behandelt die Gestaltung von Multitouch-Spielen in 6ffentlichen
Réumen. Es werden die Richtlinien fiir 6ffentlich zugéngliche Multitouch-Ober-
flichen und die speziellen Anforderungen an Spiele fiir diese Systeme behandelt.
In weiterer Folge werden die in der Literatur empfohlenen Designprinzipien fiir
Spiele auf Multitouch-Oberflichen im 6ffentlichen Raum angefiihrt. Basierend
auf den Empfehlungen wurden vier verschiedene Spielkonzepte entwickelt und
mithilfe eines User-Experience-Tests analysiert. Zum Abschluss werden die
Testergebnisse vorgestellt und Designriickschliisse gezogen. Der User-Experi-
ence-Test bestitigt die Designempfehlungen und zeigt, dass zu viele auszufiih-
rende Gesten die NutzerInnen iiberfordern. Weiters sollten die Komplexitét der
Spiellogik sehr gering gehalten und einfache, klar ersichtliche Ziele verfolgt
werden. Weist das logische Verhalten des Spieles Parallelen zur Realitét auf,
wird das Verstindnis der SpielerInnen gefordert. Mehrere Aufgaben, die vonein-
ander abhéngig sind und ein gemeinsames Ziel anstreben, sollten genauso wie
das Kombinieren verschiedener Objekte mit Vorsicht eingesetzt werden.

1 Einleitung

GroBflachige Multitouch-Oberflichen werden fiir 6ffentliche Einrichtungen
und Unternehmen nach und nach leistbarer und erfreuen sich aufgrund des-
sen einer zunehmenden Verbreitung in oOffentlichen Rdumen. Neben ver-
schiedenster Anwendungen kommen auf diesen neuartigen Gerdten auch
Spiele zum Einsatz. Multitouch-Spiele erfordern jedoch neue Formen der
Interaktion und bringen eigene Anforderungen an das Nutzerinterface mit
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sich. Die Grundlagen und Richtlinien zur Gestaltung von Multitouch-Spielen
konnen somit nicht von PC- und Konsolenspielen ibernommen werden.

Das vorliegende Paper befasst sich mit der wissenschaftlichen Erfor-
schung von Designempfehlungen fiir Spiele, die sich fiir den Einsatz auf
Multitouch-Oberflachen in 6ffentlichen Rdumen eignen. Da nicht alle Spiel-
designs die Anforderungen erfiillen, die von multitouchfihigen Eingabegera-
ten in offentlichen Radumen vorausgesetzt werden, wird untersucht wie Spiele
aufgebaut und gestaltet sein sollen, um diesen besonderen Anforderungen
gerecht zu werden. Aus den Rechercheergebnissen und den Erkenntnissen
eines durchgefiihrten User-Experience-Tests wird eine Empfehlung fiir ein
geeignetes Design von Multitouch-Spielen in 6ffentlichen Rdumen abgelei-
tet.

Im nachfolgenden Kapitel werden die Richtlinien fiir Multitouch-Ober-
flaichen im 6ffentlichen Raum erforscht. In Verbindung damit werden in Ka-
pitel 3 die Anforderungen an Spiele fiir 6ffentlich zugéngliche Multitouch-
Oberfldchen ermittelt. AnschlieBend werden die in der Literatur empfohlenen
Designempfehlungen fiir Multitouch-Spielen in Kapitel 4 erldutert. Im da-
rauffolgenden Kapitel werden vier erarbeitete Spielkonzepte mithilfe eines
User-Experience-Tests evaluiert. Es werden die Testumgebung und die aus-
gewihlten Spielkonzepte beschrieben sowie die Ergebnisse des User-Expe-
rience-Tests vorgestellt. Das letzte Kapitel geht zum Abschluss kurz auf wei-
tere Forschungen ein.

2 Richtlinien fiir Multitouch-Oberfléichen
im offentlichen Raum

Das simple Gewiéhrleisten eines Nutzens, der Benutzbarkeit und eines sym-
pathischen Eindrucks geniigt nicht, um Multitouch-Oberflachen fiir den 6f-
fentlichen Raum zu designen. Offentliche Displays miissen die Aufmerksam-
keit der vorbeigehenden Personen erregen, PassantInnen motivieren, mit dem
Gerit in Interaktion zu treten, und die Problematiken der Interaktion in der
Offentlichkeit behandeln [1]. Neben den Grundlagen des Game Designs soll-
ten bei der Gestaltung von Multitouch-Spielen auch die speziellen Anforde-
rungen an Multitouch-Oberfldchen in 6ffentlichen Raumen beachtet werden.
Multitouch-Oberflichen in o&ffentlichen Rdumen sind charakterisiert
durch eine unregelmifBige Nutzung mit unbestimmter Dauer. Diese Tatsache
erfordert, neben der einfachen Erlernbarkeit, auch eine rasche gekonnte



Game Design fiir Spiele auf Multitouch-Oberfldchen im 6ffentlichen Raum 195

Handhabung. Da diese Gerite meistens freiwillig genutzt werden, muss die

Interaktion Spall machen und sich lohnen [2]. Die Teilnehmerlnnen sollen

indirekt lernen, mit dem System zu interagieren, anstatt angewiesen zu wer-

den oder eine Anleitung befolgen zu miissen. Personen sollen hingehen und
das Gerit benutzen konnen, obwohl diese nur andere Leute, die dasselbe
machten, beobachtet haben. Das Interface soll fiir die Nutzerlnnen klar ver-
stdndlich sein, sodass eine Interaktion bereits mit geringem Einsatz schnell

ausfiihrbar und angenehm ist [3].

Da Multitouch-Oberflichen im 6ffentlichen Raum eine breite Zielgruppe
ansprechen sollen, muss bei der Wahl der Metaphern und verwendeten Be-
griffe die Erfahrung sowie das Vorwissen im Umgang mit interaktiven Sys-
temen verschiedenster Userlnnen in Betracht gezogen werden. So kann es
beispielsweise moglich sein, dass eine bestimmte Metapher von dlteren Men-
schen nicht verstanden wird [4].

Das Alter und die Reife der Zielgruppe ist ein entscheidender Faktor beim
Design von Interfaces fiir Multitouch-Oberflichen. Offentliche Displays soll-
ten Hilfestellungen in Bezug auf das Alter der Zielgruppe zur Verfligung
stellen [6].

Ein gut gestaltetes Produkt wird von Designerlnnen oft als sinnvoll, be-
nutzbar und begehrenswert beschrieben und sollte auch intuitiv oder innova-
tiv sein. Richtlinien, die ein gestenbasiertes Interface einer Multitouch-Ober-
fliche umfassen sollte, werden von Saffer [6] beschrieben.

Widgor/ Wixen [2] ergidnzen Saffer [6] mit folgenden Punkten, die bei der
Entwicklung eines Multitouch-Systems beachtet werden sollten:

e Es soll ein Erlebnis geschaffen werden, welches sich fiir Expertlnnen
anfiihlt als wire das System eine Erweiterung ihrer korperlichen Féhig-
keiten.

e Das Erlebnis soll sich fiir Anfdngerlnnen genauso natiirlich wie fiir Ex-
pertlnnen anfiihlen.

e Das Erlebnis soll authentisch in Bezug auf das Medium sein. Es soll
nicht versucht werden, die reale Welt vollstindig nachzuahmen.

e Bei der Entwicklung des User Interfaces soll der Kontext, in dem das
System zum Einsatz kommt, beachtet werden. Wesentlich dafiir sich die
Verwendung der richtigen Metaphern, visuelle Hinweise, Feedback so-
wie die eingesetzten Ein- und Ausgabemethoden.

e Das Kopieren von existierenden User Interface Paradigmen von klassi-
schen PC Anwendungen soll weitestgehend vermieden werden.
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3  Anforderungen an Spiele fiir Multitouch-Oberflichen
im offentlichen Raum

Die Richtlinien fiir Multitouch-Oberfldchen in 6ffentlichen Raumen bilden
die Basis fiir das Design von Multitouch-Spielen. Zusitzlich zu diesen Ge-
staltungsgrundlagen miissen beim Einsatz von Spielen auf Multitouch-Ober-
flichen weitere Herausforderungen in Bezug auf das Spieldesign bewdéltigt
werden. Offentlich zugingliche Multitouch-Spiele sollte folgende Ziele ver-
folgen.
1. zwanglos und einfach
Spiele, die sich in 6ffentliche Bereiche einfiigen sollen, miissen zwanglos
und einfach genug sein, um nebenldufig oder gleichzeitig mit anderen
Aktivitdten, insbesondere sozialer Interaktionen zwischen Personen, aus-
gefiihrt werden konnen [7].
2. einfach zu verstehen und zu bedienen
Das Spiel muss fiir die Teilnehmerlnnen und ZuschauerInnen simpel und
schnell zu verstehen sein und ohne oder nur mit wenigen Instruktionen
auskommen [7, 8]. Durch ein gezieltes Herausfordern sollte versucht
werden, die Personen zu motivieren, mit dem System zu interagieren.
Um die Neugierde anzuregen und die Motivation zu beeinflussen, sollte
die Interaktion mit dem Spiel jedoch weder zu komplex noch zu trivial
aufgebaut sein. Interaktive Elemente sollten neuartig und iiberraschend,
aber nicht unverstindlich sein [1].
3. geeignet fiir verschiedene Personen
Durch die meist unterschiedlichen Personen in 6ffentlichen Rdumen soll
das Spiel eine ansprechende Wirkung auf Menschen verschiedener Al-
tersgruppen, technischer Erfahrungen, schulischer und ethnischer Hinter-
griinde, usw. aufweisen [7].
4. spontanes Beitreten und Verlassen
Ahnlich wie bei traditionellen Spielen soll es mdglich sein, dass Perso-
nen zu jedem Zeitpunkt das Spiel beginnen, teilnehmen oder verlassen
konnen, ohne das Spielerlebnis zu unterbrechen [7].
Da bei Multitouch-Oberfldchen in 6ffentlichen Rdumen die Abwechs-
lung von Nutzerlnnen sehr grof3 ist, sollte es eine klar ersichtliche Mdg-
lichkeit geben, das Spiel neu zu beginnen. Der Neustart des Spieles darf
allerdings nicht zu einfach ausgelost werden konnen, um ein unabsichtli-
ches, oder auch mutwilliges, Herbeifiihren dieser Aktion zu vermeiden,
wéhrend andere Personen spielen [9].



Game Design fiir Spiele auf Multitouch-Oberfldchen im 6ffentlichen Raum 197

5. Gruppenspiele und Kommunikation unterstiitzen
Als Teil des sozialen Erlebnisses in 6ffentlichen Raumen soll das Spiel
Personen und Gruppen anregen, miteinander zu spielen und zu kommu-
nizieren [7]. Dazu ist es notwendig, dass mehrere BenutzerInnen gleich-
zeitig die Multitouch-Oberfliche bedienen und gemeinsam verschiedene
Aufgaben l6sen konnen. Jedoch ist es unbedingt erforderlich, dass ein
Spiel auch alleine bedienbar ist [10].
Wird eine Multitouch-Oberfliche im offentlichen Raum von mehreren
Seiten gleichzeitig bedienbar, hat jede Person einen anderen Blickwinkel
auf das Display. Aus diesem Grund darf ein Spiel bei der Gestaltung
nicht auf eine bestimmte Richtung auslegt werden, sondern soll orientie-
rungsunabhéngig sein. Das Spiel soll fiir alle Spielerlnnen eine stimmige
Orientierung und ein logisches Verhalten aufweisen, unabhéngig davon,
auf welcher Seite des Displays sie stehen. Ein Zuriickgreifen auf gemein-
same Orientierungen wie links, rechts, oben oder unten ist somit nicht
mehr moglich [11, 12].
Ist der Einsatz von Texten notwendig, so sollten diese immer zumindest
in zwei Richtungen angezeigt werden. Dieses Prinzip sollte nicht nur auf
Grafiken angewendet werden, sondern auch auf die Logik des Spieles.
Ein Spiel, welches, zum Beispiel, Schwerkraft beinhaltet und auf einer
horizontal ausgerichteten Oberfliche zum Einsatz kommt, wird fiir meh-
rere SpielerInnen auf verschiedenen Seiten des Displays schwierig zu
spielen sein, da die Spiellogik nicht einfach zu verstehen sein wird [12].

6. Verhalten des Systems bei Inaktivitdt
Wird das Spiel nicht benutzt, so sollte dieses nach einer bestimmten Zeit
automatisch neu gestartet werden. Horn u.a. [9] empfehlen diesen Vor-
gang nach 30 Sekunden der letzten Aktivitit auszuldsen.
Auch wenn die Spielerlnnen mit dem Multitouch-System gerade nicht
interagieren, sollten im Spiel stindig Zeichen von Leben erkennbar sein.
Diese laufenden Vorgénge sollen den Teilnehmerlnnen das Gefiihl ver-
mitteln, dass das System noch aktiv und funktionstiichtig ist. Jedoch diir-
fen die NutzerInnen nicht beeintrdchtigt oder von den Spielereignissen
abgelenkt werden. Beispielsweise kann eine Wasseroberflache stindig in
Bewegung sein, ohne die SpielerInnen zu storen [2, 10].
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4  Designempfehlungen fiir Spiele auf
Multitouch-Oberflichen im 6ffentlichen Raum

Die Gestaltung natiirlicher User Interfaces unterscheidet sich grundlegend
vom Design grafischer Benutzeroberflachen fiir klassische Computersysteme
[11]. Neben den Richtlinien fiir Multitouch-Oberflichen im o&ffentlichen
Raum und den Anforderungen an Spiele fiir diesen speziellen Kontext wer-
den, basierend auf den Gestaltungsprinzipien von Multitouch-Spielen, in der
Literatur nachfolgende Designempfehlungen abgegeben.

Der erste Schritt ist, zu analysieren, welche mdglichen Interaktionen die
Zielgruppe imstande ist auszufiihren. Der Ansatz muss flir Kinder anders
gewihlt werden als fiir erwachsene Personen. Weiters ist es wichtig den Kon-
text, in dem die Multitouch-Oberfliche genutzt wird, zu beriicksichtigen.
Anstatt zuerst die Interaktionsmoglichkeiten zu bedenken, sollte die Erstel-
lung des Spieles mit den Funktionalititen, basierend auf die formalen Ele-
mente des Spieldesigns, beginnen [13].

Haben die Personen die erste Hiirde iiberschritten und eine erste Interak-
tion mit dem System aufgenommen, stehen diese vor der Herausforderung
herauszufinden mit welchen Objekten interagiert werden kann und welche
Elemente bei Beriihrungen keine Aktionen auslosen.

1. Gestaltungsprinzipien von Interaktionsobjekten
Nicht nur das Design, sondern auch die Auswahl und Positionierung der
Interaktionsobjekte miissen fiir den Einsatz auf vertikal oder horizontal
ausgerichtete Displays optimiert werden. So eignen sich bestimmte Vi-
sualisierungsformen durch die verschiedenen Blickwinkel der Spie-
lerInnen auf die Oberfldache besser als andere [15].
Interaktionsobjekte sollten beim Einsatz in einer Multitouch-Umgebung
eine MindestgroBe einhalten, einfache sowie geometrische Formen auf-
weisen, mithilfe von Schattierungen eine virtuelle Haptik entstehen las-
sen und optisches Feedback geben, um eine optimale Bedienbarkeit zu
ermoglichen. Komplexe eckige Strukturen sollten weitestgehend fiir
Interaktionsobjekte vermieden werden [15].
Es soll gewéhrleistet werden, dass NutzerInnen alle Interaktionsobjekte
priazise anwahlen konnen [2]. Folgende Gestaltungsprinzipien fiir Inter-
aktionsobjekte sollten laut Burmester [14] beim Einsatz auf Multitouch-
Oberflachen beachtet werden, um die Benutzbarkeit des Systems sicher-
zustellen:
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e Die Hohe der Interaktionsobjekte soll mindestens 10 mm betragen.
Der Mindestabstand zwischen Objekten, mit denen interagiert wer-
den kann, soll horizontal 10 mm und vertikal 5-10 mm ausmachen.
Nutzerlnnen neigen bei Elementen iiber 25 mm Kantenldnge dazu,
diese Elemente am Randbereich oder in der unteren Mitte zu beriih-
ren.

e Der berithrungsempfindliche Bereich sollte groBer als das dargestell-
te Element sein, um das Interagieren mit den Objekten zu erleichtern.

e Die Interaktionselemente miissen von Anzeigeobjekten, die bei Be-
rihrung keine Aktionen ausldsen, eindeutig unterschieden werden
konnen. Die Benutzerlnnen sollen sofort erkennen mit welchen Ob-
jekten interagiert werden kann. Handelt es sich beim Spiel um keine
3D-Umgebung, so sollten beriihrungsempfindliche Elemente die
Moglichkeiten der 2,5-dimensionalen Darstellung nutzen, wohinge-
gen Anzeigeobjekte lediglich 2-dimensional dargestellt werden. Bei
der 2,5-dimensionalen Darstellung wird Tiefe, ohne tatséchlich 3D-
Geometrien zu erfordern, simuliert. Moglich wird dies durch das
Verwenden von Grofendnderungen, Schlagschatten, Transparenz
und Unschirfe [21].

e Funktionen von Interaktionsobjekten sollten erst ausgelost werden,
wenn die Finger von der Oberfliche abgehoben werden und sich
noch iiber dem entsprechenden Objekt befinden. Diese Umsetzung
ermoglicht Korrekturen, wenn ein Interaktionsobjekt ungewollt be-
rithrt wird.

e Erfordert die Interaktion eine Bewegung der Finger auf der Multi-
touch-Oberflache, so sollte darauf geachtet werden, dass die Bewe-
gungsrichtung der Finger und die der Interaktionsobjekte iiberein-
stimmen.

e Das Feedback von Interaktionsobjekten sollte konsistent sein, um fiir
eine bessere Benutzbarkeit des Multitouch-Systems zu sorgen. Es
sollte mindestens visuelles Feedback zum Einsatz kommen, welches
auch erkennbar sein soll, wenn sich ein Finger {iber dem Interak-
tionsobjekt befindet. Zusitzlich kann auch akustisches Feedback bei
der Interaktion mit Objekten genutzt werden.

e Beschriftungen von Interaktionsobjekten sollten sich, wenn moglich,
oberhalb des Objektes befinden, um Verdeckungen durch Finger zu
vermeiden. Bei Buttons ist diese Richtlinie allerdings in der Praxis
kaum umsetzbar.
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2. Empfehlungen fiir gutes Interaktionsdesign

Klare Zustinde der Interaktionsobjekte sowie ein konsistentes Interak-
tionsmodell sind die Basis eines guten Interaktionsdesigns [16]. Das
Interaktionsdesign dient dazu, Software und Interfaces mit bildschirmba-
sierter Hardware zu erleben oder zu manipulieren, um bestimmte Ziele
zu erreichen — zum Beispiel das Priifen von E-Mails [17].

Die Userlnnen sollten bei der Nutzung rasch zu Experten werden. Er-
reicht wird dies, wenn Interaktionen, die sich natiirlich anfiihlen, auf na-
tirlichen Aktionen aufbauen oder sich von natiirlichen Aktionen ableiten,
zum Einsatz kommen [2].

Fiir die Gestaltung der Interaktionsmdglichkeiten mit Multitouch-Ober-
flichen sollten laut Widgor/ Wixen [2] folgende Punkte beachtet werden:

e Nutzerlnnen soll es mdglich sein, mithilfe von intuitiven und natiirli-
chen Gesten mit Objekten direkt zu interagieren, anstatt Manipula-
tionen {iber das Interface zu realisieren. Zum Beispiel soll eine Geste
anstelle eines Buttons fiir das Zoomen verwendet werden.

e Interaktionen sollen schnell entdeckt werden, sodass die Teilneh-
merlnnen in kurzer Zeit einfache Aufgaben und Spielaktionen aus-
filhren konnen. Frithe Erfolgserlebnisse fiihren zu Vertrauen und der
Bereitschaft, Funktionen zu erforschen.

e Essenzielle Funktionen sollen unmittelbar erkennbar sein, sodass die
Nutzerlnnen das System ohne Anweisungen sofort verwenden kon-
nen.

e Die verwendeten Interaktionsmetaphern sollen im gesamten Spiel
konsistent sein. Ist bei einem Objekt eine bestimmte Interaktion
moglich, so sollte diese Interaktion bei allen Objekten dieser Art
durchfiihrbar sein.

e Instruktionen sollten in den Spielablauf integriert werden, anstatt von
den SpielerInnen zu verlangen, deren Konzentration zu unterbrechen
und die Hilfe nach Hinweisen zu durchsuchen.

Zusitzlich empfehlen Fursund u.a. [18], auf die nachfolgenden Punkte

beim Design der Interaktionen eines Multitouch-Spieles Riicksicht zu

nehmen:

e Die Spielerlnnen sollen das Gefiihl entwickeln, die Kontrolle iiber
deren Charaktere oder Elemente und dessen Bewegungen sowie
Interaktionen in der Spielwelt zu haben.

e Die Spielerlnnen sollen das Gefiihl entwickeln, die Kontrolle iiber
die Spieloberfliche und das Multitouch-System zu haben. Das Spiel-
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interface und die Interaktionsobjekte sollen so reagieren, wie die
NutzerInnen es erwarten.

e Die SpielerInnen sollen das Gefiihl haben, die Auswirkungen auf die
Spielwelt kontrollieren zu kdnnen. Die Teilnehmerlnnen sollen er-
kennen, dass ihre Aktionen von Bedeutung sind und sie die Spielwelt
beeinflussen.

e Die Spielerlnnen sollen das Gefiihl entwickeln, die Kontrolle {iber
die ergriffenen Aktionen und Strategien zu haben. Dariiber hinaus
sollen die Teilnehmerlnnen das Spiel frei sowie auf die Art und Wei-
se spielen konnen, wie diese mochten. Das simple Entdecken von
Aktionen und Strategien, die von Spieldesignern geplant wurden,
sollte nicht das Ziel sein.

e Den SpielerInnen soll es nicht moglich sein, Fehler, die das Spiel be-
eintrdchtigen, auszulosen. Zusitzlich sollten die NutzerInnen dabei
unterstiitzt werden, sich von Fehlern zu erholen.

e  Multitouch-Spiele sollten auch die Interaktion zwischen den einzel-
nen Spielerlnnen unterstiitzen.

3. Empfehlungen fiir den Spielaufbau

Unter Beriicksichtigung der Richtlinien fiir Multitouch-Oberfldchen und

der Anforderungen an Spiele im offentlichen Raum muss bei der Ent-

wicklung von Multitouch-Spielen darauf geachtet werden, dass das ge-
samte Spiel in Bezug auf das Layout, das Feedback, die Metaphern und

das Verhalten fiir die Touch Umgebung optimiert ist [11].

Ein optimales und intuitives Spiel sollte so gestaltet sein, dass die Erwar-

tungshaltungen der Spielerlnnen erfiillt und die vorgegebenen Erken-

nungsstrukturen des menschlichen Gehirns ausgenutzt werden [15].

Schild /Masuch [13] raten bei der Erstellung eines Spieles fiir ein Multi-

touch-System zu folgendem Ansatz:

e Mehrere in sich geschlossene Minispiele, die leicht zu verstehen
sind, sollen erstellt werden. Diese Spiele sollten einfach sein und es
erlauben, mehrere Objekte zu manipulieren und zu kombinieren, um
ein eindeutiges Ziel zu erreichen.

e Mindestens ein Minispiel sollte die einfachste Moglichkeit einer
Interaktion unterstiitzen, um Spielerlnnen einzuladen teilzunehmen.

e Andere Minispiele sollten das Spielerlebnis vertiefen und einen aus-
gearbeiteten Spielverlauf mit Interaktionen zwischen mehreren
SpielerInnen in der Umgebung unterstiitzen.



202

Christoph Weis

Die Minispiele sollten zu einem gesamten Spielszenario kombiniert
und die Objekte zum Thema passend angeordnet werden. Bei der
Anordnung kann der Fokus auch auf mdgliche rdumliche Konflikte
gelegt werden.

Zwischen den Minispielen soll eine Abhéngigkeit erzeugt werden,
um dadurch existierende Funktionalitidten zu erweitern. Diese Ab-
hingigkeiten konnen Ressourcen und Konflikte in anderen Minispie-
len erzeugen. Zum Beispiel, das Erreichen eines Minizieles erzeugt
eine Ressource, die fiir das Spielen anderer Minispiele notwendig ist.
Der Einsatz von auditivem und visuellem Feedback kann sowohl die
Aufmerksamkeit der SpielerInnen als auch die Interaktionen mit dem
Spiel balancieren.

Ergénzend zu Schild / Masuch [13] empfiehlt Scheerens [19], beim De-
sign von Spielen fiir Multitouch-Systeme auf folgende Punkte Riicksicht
zu nehmen:

Das Spiel sollte ein Echtzeitspiel und kein rundenbasiertes Spiel sein.
Die am besten geeignete Perspektive ist die Top Down View, da die-
se die beste Ubersicht iiber den Spielzustand und das Spielfeld bietet.
Alle wichtigen Informationen sind dariiber hinaus fiir alle SpielerIn-
nen sichtbar.

Zur einfachen Navigation im Spiel sollten nur zwei Dimensionen, in
denen sich die Spielerlnnen bewegen konnen, verfligbar sein.
Aktionen, die die Spielerlnnen wihrend des Spieles ausfithren miis-
sen, sollten simpel und in der Anzahl beschriankt gehalten werden. Je
schneller das Spiel ist, desto wichtiger wird dieser Aspekt.
Interaktionen zwischen den Spielerlnnen sind sowohl in der virtuel-
len als auch in der realen Umgebung wiinschenswert, da dadurch das
soziale Erlebnis gefordert wird.

Aufgrund der Tatsache, dass Multitouch-Oberflachen eine einfache
Kommunikation zwischen den Personen erlauben, sind gemein-
schaftliche Spiele bestens geeignet. Es gibt allerdings auch keine
Einwinde gegen die Verwendung von Wettbewerbsspielen.

Ein Spiel sollte nur ein paar Minuten andauern.

Metaphern helfen bei der Umsetzung von Interaktionsmethoden und
Gesten.

Verschiedene Sets von Zielen und Regeln sollten die kontextabhén-
gigen Arten des Offentlichen Spielens beriicksichtigen. Das Spiel
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sollte sich der rdumlichen Konflikte, unter Bezugnahme auf die
Aufmerksamkeit und Fahigkeiten der Spieler, bedienen.

5  User-Experience-Test

Unter Beriicksichtigung der theoretischen Grundlagen und Designempfeh-
lungen fiir Spiele auf Multitouch-Oberflachen im 6ffentlichen Raum wurden
vier verschiedene Spielkonzepte entwickelt und mithilfe eines User-Expe-
rience-Tests evaluiert.

5.1 Testumgebung

Der User-Experience-Test zur Untersuchung der ausgewédhlten Spielkonzepte
fand im Rahmen der ,,Langen Nacht der Forschung 2012 in der Fachhoch-
schule St. Polten statt. Die Fachhochschule war zu diesem Anlass fiir alle
Personen gedffnet und kann somit als Umgebung im offentlichen Kontext
angesehen werden. Der Testbereich war nicht speziell abgegrenzt und fiir alle
Besucherlnnen erkennbar sowie frei zugénglich.

Als Testgerdt wurde eine horizontal ausgerichtete Multitouch-Oberflache
mit 42" Bildschirmdiagonale, Full-HD-Displayauflosung und maximal 32
gleichzeitig verarbeitbaren Beriihrungspunkten genutzt.

Zur Aufzeichnung der Interaktionen mit der Multitouch-Oberfliche wurde
eine Videokamera, die das Display und die Hénde der Personen wihrend des
Testzeitraumes filmte, an der Raumdecke installiert. Abgesehen von den
ausgefiihrten Gesten der SpielerInnen auf der Oberfliche speichert das Sys-
tem alle Aktivititen der Personen wihrend die Anwendung benutzt wird.
Eine genaue Untersuchung der Interaktionen konnte somit erst bei der Vi-
deoauswertung durchgefiihrt werden. Zusétzlich wurden die Nutzerlnnen
automatisch nach jedem erfolgreich gelosten oder abgebrochenen Spiel mit
drei Fragen zu ihrem Spielerlebnis konfrontiert. Das Testteam trat mit den
Personen weder vor noch nach dem Spielen der Multitouch-Spiele in Kon-
takt, um ein realitdtsnahes Umfeld zu simulieren. Die Ergebnisse des Tests
basieren demnach auf den Videoaufzeichnungen, den Systemdaten, den
Antworten auf die Fragen zum Spielerlebnis und den Beobachtungen des
Testteams. Die Testumgebung und die Methodik, mithilfe von automatisier-
ten Testfragen die User Experience zu messen, werden in Egger [20] ndher
beschrieben.
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Die Multitouch-Anwendung ist auf die Bedienung von zwei Seiten opti-
miert. Die Icons bilden lediglich Metaphern ab und kommen ohne Be-
schriftungen aus. Die GroBe der Icons wurde mit 3 cm Seitenldnge festgelegt.
Weiters geben alle Interfaceelemente konsistentes Feedback, wenn diese
beriihrt werden, und 16sen die entsprechenden Funktionen erst aus, wenn die
Finger von der Oberflaiche abgehoben werden und sich noch iiber dem
entsprechenden Objekt befinden.

Das gesamte Multitouch-Display reagiert auf jede Fingerberithrung — un-
abhéngig davon, ob die Beriihrung iiber einem Interaktions- oder Anzeigeob-
jekt registriert wird. Wird ein Beriihrungspunkt erkannt, wird ein Kreis unter
dem Finger dargestellt. Feedback von Spielereignissen und Interaktionen
wird nur visuell und nicht akustisch zur Verfiigung gestellt.

Jedes Spiel verfolgt ein konkretes Ziel und kann entweder alleine oder
von mehreren Personen gleichzeitig und gemeinsam gespielt werden. Die
intuitive Nutzung steht dabei im Vordergrund und es ist sowohl ein sponta-
nes Betreten als auch Verlassen des Spieles moglich, ohne die anderen Spie-
lerInnen zu unterbrechen. Beim Spielstart wird eine kurze Spielbeschreibung
angezeigt und die mdglichen Gesten mithilfe von Animationen demonstriert
sowie in wenigen Worten beschrieben. Diese Hilfe kann auch jederzeit wéh-
rend des Spielverlaufes iiber das Interface gedffnet werden. Zum Einsatz
kommen einfache, natiirliche und intuitive Gesten, die maximal zwei Finger
zur Ausfithrung erfordern. Aufgrund einer Limitierung durch das verwendete
System kénnen Gesten nicht mit mehreren Fingern durchgefiihrt werden.

5.2 Beschreibung der Spielkonzepte

5.2.1 Puzzle-Spiel

Bei diesem Spielkonzept muss — dhnlich wie bei realen Puzzles — eine Figur
zusammengesetzt werden (siche Abbildung 1). Dieses Spiel kann gleichzeitig
von so vielen Personen gespielt werden, wie rund um die Multitouch-Ober-
fliche Platz finden.

Das Ziel des Spieles ist, alle Elemente korrekt auf der freigestellten Fla-
che zu positionieren, um die Figur zusammenzusetzen. Um diese Aufgabe zu
l6sen, miissen die NutzerInnen folgende Gesten einsetzen:

e Verschieben von Elementen durch Beriihren und Ziehen des Fingers auf
der Oberfléche.
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e Skalieren von Elementen durch Beriihren mit zwei Fingern und anschlie-
Bendem auf- oder zuziehen der Finger.

e Drehen von Elementen durch Beriihren mit zwei Fingern und anschlie-
Bendem rotieren auf der Oberflédche.

Abb. 1 Puzzle-Spiel Abb. 2 Ochsen-Spiel

Durch die direkte Manipulation der Elemente mithilfe der definierten
Gesten miissen die einzelnen Elemente in die richtige Rotation sowie Grofe
gebracht und auf die korrekte Position verschoben werden. Ist ein Element
richtig positioniert, verdndert dieses die Farbe, schnappt ein und wird fixiert,
sodass kein weiteres Verschieben moglich ist.

5.2.2 Ochsen-Spiel

Wird das Spiel gestartet, sind vier Ochsen, vier Hunde und zwei Pfliige in-
nerhalb von zwei Zielbereichen erkennbar, wie der Abbildung 2 entnommen
werden kann. Die Hunde sind Interaktionsobjekte, die Ochsen und Pfliige
inklusive der Zielbereiche stellen die Anzeigeobjekte dar. Mit der Hilfe der
Hunde muss bei diesem Spiel versucht werden Ochsen einzufangen, wobei
die Ochsen versuchen wihrend des Spieles von den Hunden und den Pfliigen
davonzulaufen.

Die Bedienung des Spieles erfolgt mittels einer Pfad-Geste. Durch das
Beriihren eines Hundes und anschlieBendem Ziehen des Fingers auf der
Multitouch-Oberflache, ausgehend von dem Hund, kann ein Pfad erstellt
werden, an dem sich der Hund anschlieend entlang bewegt. Auf diese Art
und Weise konnen die vier Hunde, mit dem Ziel, die Ochsen zu den Pfliigen
zu treiben, iiber das Spielfeld gefiihrt werden. Uberquert ein Ochse einen
Zielbereich, stellt sich dieser auf eine freie Position beim Pflug. Ist ein Pflug
mit zwei Ochsen belegt, so verschwindet der Zielbereich um den Pflug und
die anderen beiden Ochsen miissen zu dem Zielbereich auf der gegeniiberlie-
genden Seite des Spielfeldes gescheucht werden.
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Das Ochsen-Spiel kann von maximal vier Spielerlnnen parallel gespielt
werden, da nur vier Objekte zum Bewiltigen der Aufgabe zur Verfligung
stehen.

Das Spiel ist gelost, wenn alle Ochsen mithilfe der Hunde zu den Pfliigen
getrieben wurden.

5.2.3 Jagd-Spiel

Bei dem Jagd-Spiel geht es um das Erlegen von Rehen mit der Hilfe von
Pfeil und Bogen. Wie das Ochsen-Spiel kann dieses Spiel von maximal vier
Nutzerlnnen gleichzeitig gespielt werden, da an jedem Spielfeldrand nur ein
Bogen vorhanden ist (sieche Abbildung 3). Die Aufgabe des Spieles kann
sowohl alleine als auch gemeinschaftlich geldst werden, wobei eine Person
auch mehrere Bogen steuern kann.

LLERE A e | @2 ; '

Abb. 3 Jagd-Spiel Abb. 4 Haus-Spiel

Die eingesetzte Geste ist der Verwendung eines Bogens in der realen Welt
nachempfunden. Durch Beriihren des Bogens und nach hinten ziehen des
Fingers wird die Schnur und somit auch der Pfeil gespannt. Solange der Pfeil
nicht abgeschossen wird, kann die Spannung durch vor und zuriick bewegen
des Fingers auf der Oberflidche beliebig verindert werden. Wird der Finger
auf dem Display nach links oder rechts bewegt, kann die Richtung, entspre-
chend der Bewegung, veridndert werden. Nimmt die Person anschliefend den
Finger von der Oberflache, kann dies mit einem Loslassen des Pfeiles in der
realen Welt verglichen werden und dieser wird abgeschossen.

Werden 16 Rehe von allen SpielerInnen gemeinsam erlegt, ist das Ziel
des Jagd-Spieles erreicht.

5.2.4 Haus-Spiel

Das Haus-Spiel basiert auf einem etwas komplexeren Spielkonzept als die
anderen ausgewdhlten Spiele. Bei diesem Spiel ist es notwendig, dass die
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Spielerlnnen drei verschiedene Aufgaben verkniipfen um das Ziel, ein Haus
zusammenzusetzen, zu erreichen.

Das Spielfeld besteht aus drei Bereichen, die gleichzeitig bearbeitet wer-
den miissen, um die Aufgabe des Spieles zu 16sen, wie Abbildung 4 zeigt. Im
linken Bereich muss mithilfe von zwei Pfliigen ein Feld gepfliigt und im
rechten Bereich miissen Biume mit zwei Axten gefillt werden. Im mittleren
Bereich erscheinen im Verlauf des Spieles die Hauspositionen und Hausele-
mente fiir das Zusammensetzen des Hauses.

Das Pfliigen des Feldes soll als Metapher fiir das Ebnen des Baugrundes
und das Féllen der Bdume als Metapher fiir das Holz, das fiir das Bauen des
Hauses notwendig ist, stehen.

Die Schwierigkeit fiir die Spielerlnnen ist zuerst das Herausfinden des
Spielzieles, nachdem beim Start des Spieles nur zwei Bereiche sichtbar sind.
Erst wenn die BenutzerInnen beginnen die Aufgaben der zwei sichtbaren
Bereiche zu 16sen, erscheint der dritte Bereich in der Mitte und es kann in
weiterer Folge auch mit diesem interagiert werden.

Bei diesem Spiel werden vier verschiedene Gesten zur Bedienung einge-
setzt:

e Verschieben von Elementen durch Beriithren und Ziehen des Fingers auf
der Oberfléche.

e Skalieren von Elementen durch Beriihren mit zwei Fingern und anschlie-
Bendem auf- oder zuziehen der Finger.

e Drehen von Elementen durch Beriihren mit zwei Fingern und anschlie-
Bendem rotieren auf der Oberflache.

e Zeichnen eines Pfades durch das einfache Ziehen des Fingers auf der
Oberfldche

Das Feld muss durch Zeichnen von Pfaden, indem der Finger ausgehend von

den zwei Pfliigen iiber die Multitouch-Oberfldche gezogen wird, bearbeitet

werden. Werden die Pfliige iiber das Feld bewegt, wird das Feld gepfliigt und

es erscheinen nach und nach festgelegte Hauspositionen in der Mitte der

Spielfliche. Im rechten Spielbereich ist es notwendig mit den zwei Axten

Béume zu fillen, indem die Axt mit dem Finger beriihrt und {iber den Stamm

eines Baumes gezogen wird. Je mehr Bdume gefillt werden, desto mehr ma-

nipulierbare Hauselemente erscheinen im mittigen Bereich.

Die Hauselemente werden in zufalliger GroBe und Drehung sichtbar. Mit-
hilfe der Gesten fiir das Skalieren und Drehen miissen diese Elemente auf die
richtige Grofe und Rotation, die von den Hauspositionen vorgegeben sind,
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gebracht und in weiterer Folge auf die entsprechende Position mit dem Fin-
ger gezogen werden. Passen die Hauselemente auch in Bezug auf die Grof3e
und Drehung auf die vorgegebenen Positionen, so schnappen die Elemente
ein und werden fixiert.

Die BenutzerInnen miissen allerdings darauf achtgeben, dass die zwei du-
Beren Spielbereiche nicht vernachldssigt werden, denn das Feld und die
Bédume wachsen nach einer bestimmten Zeit wieder nach. Unabhingig davon
ob die Hauselemente bereits auf den Hauspositionen fixiert wurden ver-
schwinden die Hauselemente, wenn zu wenig Bédume gefillt sind, und die
Hauspositionen, wenn das Feld nicht ausreichend gepfliigt ist.

Das Ziel des Spieles ist, alle Hauselemente auf die entsprechenden Haus-
positionen zu ziehen, um das Haus fertigzubauen. Sind alle Hauselemente
eingeschnappt, ist das Spiel gelost.

5.3 Ergebnisse des User-Experience-Tests

Die Auswertung des User-Experience-Tests erfolgt lediglich in Bezug auf

das Design der getesteten Spielkonzepte und brachte folgende Ergebnisse:

¢ Anhand der Videoaufzeichnungen konnte festgestellt werden, dass dltere
Personen zu Beginn der Interaktion mit der Multitouch-Oberflache Pro-
bleme beim Durchfiihren der richtigen Gesten haben. Die Nutzerlnnen
fiihrten, beispielsweise, Gesten mit mehr als zwei Fingern aus oder muss-
ten sich erst an die Multitouch-Oberfldche gewdhnen.

e Das Ziel des Spieles muss von Anfang an klar erkennbar sein. Ansonsten
interagieren die NutzerInnen zwar mit dem Spiel, beenden dieses aller-
dings in vielen Féllen vorzeitig, da das Spielziel und somit auch die Mo-
tivation, mit dem Spiel zu interagieren, fehlt.

e Eine weitere Erkenntnis des User-Experience-Tests ist, dass die Komple-
xitét der Spiellogik sehr gering gehalten und simple Ziele verfolgt wer-
den miissen.

e Werden Aufgaben voneinander abhingig gemacht oder miteinander ver-
kniipft, um ein gemeinsames Ziel zu erreichen, sollte die Anzahl der
Teilaufgaben auf zwei limitiert werden. Die Kombination von drei ver-
schiedenen Aufgaben wird bereits als schwierig empfunden und die
NutzerInnen dadurch nicht geférdert, sondern verwirrt und verunsichert.

e Der Einsatz von Gesten, die den Personen von anderen multitouch-
fahigen Geriten bekannt sein konnten, sollten bevorzugt werden.
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e Intuitive und natiirliche Interaktionsmoglichkeiten, die fiir die Anwen-
derlnnen neu sind, erfordern ein kurzes Erlernen, konnen jedoch an-
schlieend problemlos eingesetzt werden.

e Fiir die Interaktionen mit einem Multitouch-Spiel sollten nicht mehr als
drei Gesten notwendig sein. Der User-Experience-Test zeigte, dass das
Erlernen von vier Gesten lange dauert, obwohl die Einfachheit der ein-
zelnen Gesten fiir sich bewiesen werden konnte.

e Konnen die Spielerlnnen einen Bezug vom Spiel zur Realitét herstellen
und das logische Verhalten des Spieles von der realen Welt ableiten, so
werden die Nutzerlnnen beim Verstehen eines Spieles unterstiitzt.

6  Waeiterfiihrende Forschungen

Da das Ziel des Spieles von Beginn an erkennbar sein soll, werden die Varia-
tionsmoglichkeiten, in Bezug auf den Spielaufbau, stark eingeschrankt. Wei-
tere Untersuchungen sollten sich, aus diesem Grund, damit beschéiftigen, wie
den Nutzerlnnen eines Multitouch-Spieles im 6ffentlichen Raum das Spiel-
ziel vermittelt werden kann, ohne das Ziel sofort nach dem Start des Spieles
visuell darzustellen.

Weiters muss erforscht werden wie kompliziert die Spiellogik sein darf,
um ein spontanes Spielen in der Offentlichkeit zu ermdglichen. In Verbin-
dung damit stellt sich die Frage, ob die Logik und das Verhalten des Spieles
zwingend einen Bezug zur realen Welt bendtigen, um verstanden zu werden.

Der User-Experience-Test veranschaulichte, dass das Kombinieren von
mehreren Aufgaben eine Herausforderung fiir die SpielerInnen darstellt. Um
eine groBere Anzahl von Abhingigkeiten, nicht nur zwischen Aufgaben,
sondern auch zwischen verschiedenen Objekten zu ermdglichen, sollten sich
zukiinftige Forschungen dieser Thematik annehmen und untersuchen welche
Game Designs eine Vielzahl von Kombinationen ermdglichen.

Ein Punkt, der weiteren Untersuchungen bedarf, ist die Anzahl der einge-
setzten Gesten in einem Multitouch-Spiel und von welchen Faktoren die
Anzahl abhéngt. Ebenfalls ist in der Literatur kaum dokumentiert, wie
Nutzerlnnen mit Tangibles zum Steuern eines Spieles im 6ffentlichen Raum
zurechtkommen und wie versténdlich auditives Feedback in diesem Kontext
ist.



210 Christoph Weis

7  Zusammenfassung

Dieses vorliegende Paper beschreibt das Game Design fiir 6ffentlich zuging-
liche Spiele auf Multitouch-Oberflichen. Zu Beginn werden die Richtlinien
fiir Multitouch-Displays im 6ffentlichen Raum und die speziellen Anforde-
rungen an Multitouch-Spiele fiir diesen Verwendungszweck ermittelt. In
weiterer Folge wird das Design von Multitouch-Spielen und die Gestaltung
der Spielmechaniken erarbeitet. Basierend auf den Gestaltungsprinzipien von
Spielen auf Multitouch-Oberfldchen im 6ffentlichen Raum werden die in der
Literatur abgegebenen Designempfehlungen angefiihrt. Unter Verwendung
der Gestaltungsprinzipien wurden anschlieBend vier verschiedene Spielkon-
zepte entwickelt und mithilfe eines User-Experience-Tests evaluiert.

Die Analyse des User-Experience-Tests zeigte, dass die Komplexitét der
Spiellogik sehr gering gehalten werden muss. Die Ziele sollten von Beginn
des Spieles an klar erkennbar und simpel sein. Zusétzlich unterstiitzt werden
die Spielerlnnen, wenn das logische Verhalten des Spieles Parallelen zur
Realitit aufweist und auf bereits vorhandenes Wissen und Erfahrungen der
Nutzerlnnen zuriickgreift. Mehrere Aufgaben, die voneinander abhingig sind
und ein gemeinsames Ziel verfolgen, sowie das Kombinieren verschiedener
Objekte sollten infolgedessen mit Bedacht eingesetzt werden. Die Evaluie-
rung der Spielkonzepte zeigte, dass bereits drei miteinander verkniipfte Auf-
gaben bei den Nutzerlnnen zu vermehrten Problemen fiihren. Die Interak-
tionsmoglichkeiten mit dem Spiel sollten dariiber hinaus intuitiv und natiir-
lich sein. Der User-Experience-Test veranschaulichte auch, dass zu viele an-
zuwendende Gesten die Spielerlnnen iiberfordern. Um ein Multitouch-Spiel
spielen zu kdnnen, sollten nicht mehr als drei Gesten notwendig sein.

Es konnen keine definitiven Game Designs, die in jeder Anwendungssi-
tuation zum Erfolg flihren, herausgestrichen werden. Vielmehr sollten bei der
Gestaltung von Spielen fiir Multitouch-Oberflichen im offentlichen Raum
die Grundlagen des Games Designs, die Richtlinien fiir Multitouch-Ober-
flichen im oOffentlichen Raum, die herausgearbeiteten Anforderungen an
Multitouch-Spiele fiir den Einsatz in diesem Kontext und die empfohlenen
Designprinzipien sowie die Erkenntnisse aus dem User-Experience-Test be-
achtet werden.
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