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Abb. 1 Listen, Skizzen und Pläne: Erschaffen einer kompletten Spielwelt, die ausschließlich im Kopf er Zuhörenden existiert.



Abb. 2 Der Spielablauf in grob vereinfachter Form: Es ist keine Erklärung 

notwendig, da die Aktionen Abläufen aus dem Alltag nachempfunden sind. 



Auszug aus der Einleitungs-Sequenz 

Abb. 3 Die Arbeitsbereiche und ihre Verknüpfungen untereinander.





Abb. 4 Analoge Vorarbeiten: Anforderungen an die Narration, die sich durch das Konzept ergeben, werden von Anfang an berücksichtigt. Zugleich wird darauf 

geachtet, dass Narration und Spielverhalten ein möglichst paralleles Verhalten aufweisen. Spielmechanik und Handlung sind zwangsläufig stark verzahnt, wie 

bereits in diesen Aufzeichnungen zu sehen ist.



 

 

 

 

 

Abb. 5 Aufbau des klassischen Dramas nach Gustav Freytag.



Abb. 6 Der geplante Spannungsbogen des Spiels: Mit zunehmenden Interaktionsmöglichkeiten wird zunehmend Druck aufgebaut



Reaktion der Protagonistin beim Betreten der Küche 

Die Protagonistin wird gegen eine Wand gelotst 



Tagebucheintrag der Protagonistin 

Abb. 7 Die drei Erzählebenen in Abhängigkeit zum Verlauf der Geschichte





Protagonistin zum/zur Spieler/in 

Angestellter zum/zur Spieler/in 
Abb. 8 Alle Tagebucheinträge der Protagonistin wurden zuerst an einem 

Stück von Hand geschrieben, um die Stimmung aufgreifen zu können. 





Abb. 9 Das Leveldesign im Detail: Die Räume existieren im Spiel selbst nur in den Beschreibungen der Protagonistin.



Abb. 10 Die Protagonistin alias die Sprecherin irrt durch die Gänge der Anstalt. Durch den starken Hall der Flure, dämpft die Sprecherin die Stimme 

automatisch, durch das Gehen bekommt die Atmung den richtigen Rhythmus. Somit soll die Beklemmung aufrechterhalten und übertragen werden.



Abb. 11 Die Protagonistin stolpert versehentlich in einen Angestellten.

Abb. 12 Die Protagonistin versteckt sich in einer Wäschetonne. 



Abb. 13 Ein kleiner Ausschnitt des Logik-Flowcharts: Hier werden alle zu 

erwartenden Spielsituationen abgedeckt.



Abb. 14 Zum Schreiben der Texte muss für jeden Satz der Kontext genau definiert sein. Weitere Änderungen ergeben sich beim Einsprechen der Texte. Hier 

fallen vor allem Sätze auf, die dem natürlichen Sprachfluss oder der Entwicklung der Figur widersprechen.



Abb. 15 Die Rahmenhandlung setzt sich aus einer Handvoll längerer Sequenzen zusammen.



Aus den Tagebucheinträgen der Protagonistin 

Von den Fragebögen im Aufenthaltsraum 

Abb. 16 Schriftstücke und kleinere Sequenzen untermalen die Handlung.



Abb. 17 Wird ein Gebiet betreten, sich darin umgeschaut oder darin bewegt, so ist die Reaktion immer genau auf das Gebiet zugeschnitten. Objekte können 

zum großen Teil mit mehreren zusammensetzbaren Sätzen beschrieben werden, in Einzelfällen benötigen jedoch auch sie eine eigene Reaktion.



Untersuchen einer verschlossenen Tür 

Abb. 18 Bei manchen Objekten interessiert nur der Zustand, bei einigen auch der Typ. Zum Teil wird auch zunächst allgemein der Typ beschrieben und im 

Anschluss folgt eine objektspezifische Beschreibung.



Abb. 20 Listen mit situationsgebundenen Reaktionen.

Abb. 19 Teil der Abfrage für die Reaktion der Protagonistin auf den Befehl, etwas zu verbrennen. Die Texte sind verkürzt und nicht die originalen Antworten.



 

Abb. 21 Antwortlisten für verschiedene Situationen. Die Größe der Kreise gibt den Umfang der Liste an.





Abb. 22 Analoge Vorarbeiten und Überlegungen zur Nutzung des Levels und Gestaltung der Rätsel.





Abb. 23 Musterlösung des ersten Rätsels. Natürlich verändert der „Dialog“ sich, je nachdem, in welcher Reihenfolge die Schritte ausgeführt werden. Die gelb 

markierten Worte sind die, die vom Agent verwertet werden können. Daraus ergibt sich der Befehl im violetten Kasten.





 Abb. 24 Vereinfachte Darstellung der Funktionsweise der App.

https://developer.android.com/studio/index.html


Abb. 25 Klassen, die in der Programmierung verwendet werden und deren 

Funktionen sowie Verbindungen untereinander. Nicht aufgelistet sind 

unter anderem Klassen für spezielle Datentypen.



Abb. 26 Übersichtsliste für alle Objekte, die im Spiel verwendet werden. Die vollständige Liste ist im digitalen Anhang enthalten.



Abb. 27 Grafik zur Funktionsweise eines Agents. Abbildung nach der Grafik der offiziellen api.ai-Website.

http://thenextweb.com/dd/2014/09/16/build-your-own-siri-api-ai-offers-voice-integration-for-all/


https://api.ai/docs/reference/language


Abb. 28 Alle Entities des Agents. Jeder Intent benötigt unterschiedliche Entities. Jeder der Begriffe wird durch eine variierende Anzahl von Synonymen ergänzt. 



Abb. 29 Die Intents des Agents und somit auch die verschiedenen Arten von 

Input, die aus der Spracheingabe ausgewertet werden können. 



Abb. 30 Jede Himmelsrichtung entspricht einer Zahl.



Abb. 31 Die Abfragen, die durchlaufen werden, wenn der Intent Bewegung angesprochen wurde. Einige Sonderfälle fehlen in der Abbildung, unter anderem 

die Abfrage, ob das Betreten eines Raums eine Sequenz oder sogar das Spielende auslöst. 



Abb. 32 Informationsverarbeitung, wenn ein Gebiet beschrieben werden soll: Die Blickrichtung wird neu gesetzt und der entsprechende Teil beschrieben.



Abb. 33 Allgemeine Übersicht über die Zusammensetzung der Beschreibungen für Objekte. Die genaue Auflösung findet sich im Diagramm im digitalen Anhang.





Abb. 34 Drei der siebzehn möglichen Interaktionen mit Objekten und Objekten untereinander. Wie man am Beispiel des verschlossenen Schranks (closet701) 

sieht, wird in der Ausführung der Aktion nicht unterschieden, ob das Schloss oder der Schrank geöffnet werden soll. Solche und ähnliche Fälle sollen möglichst 

immer abgedeckt werden.



Abb. 35 Aufbau der Excel-Tabelle: Nur die ersten drei Spalten sind relevant für die XML direkt, der Rest hilft den Sprechern und bei der Implementierung.



Abb. 36 Die Schritte, die das Makro durchläuft um die XML zu erstellen. 



 

 

 

 



Abb. 37 Bilder aus dem Entwicklungsprozess. Die grafische Gestaltung der App steht noch aus, derzeit ist sie vorrangig auf Debugging ausgelegt.
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