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Einleitung

Im Rahmen des stereoscopic.org-Papers , Designing Stereoscopic Information Visualisa-
tion for 3D-TV: What can we learn from S3D Gaming?“stellen Jonas Schild und Maic
Masuch der Entertainment Computing Group der Universitat Duisburg-Essen ihre Erken-
ntnisse beziiglich stereoskopischer Videospiele vor. Die Studie des Jahres 2012 befasste
sich mit Gber 30 verschiedenen PC-Spielen, welche per Nvidia 3D Vision Technologie auf
stereoskopischen Bildschirmen getestet und verglichen wurden. Der Inhalt des Papers
besteht groBtenteils aus Konzepten der 3D-Spiele, deren Analyse und einer Aussicht auf
den weiteren Verlauf der Studie. Es handelt sich also eher um einen ersten Einstieg in
dieses Thema, als um ein fundiertes Schema.

Im Seminar , Stereoscopic 3D Visualisation” haben wir uns mit dem Thema ,What can
we learn from S3D Gaming?” unter Beriicksichtigung der folgenden Leitfragen intensiv
auseinandergesetzt:

» Wie konnen wir Overlay-Inhalte als Interface-Elemente im drei-
dimensionalen Raum sinnvoll einsetzten ?

» Was kénnen wir dabei von stereoskopischen Spielen mit kreativem
und anspruchsvollem Design adaptieren ?

» Wie lassen sich diese Erkenntnisse auf die effiziente Darstellung im
3D-TV (ibertragen ?

Anhand der im Paper aufgefiihrten Beispiele und Erkenntnisse zu verschiedensten
Computerspielen haben wir versucht, Riickschlisse auf eindeutige Gestaltungsregeln
im dreidimensionalen Kino/ TV, sowie die daraus resultierenden Konsequenzen der
Inhaltkonzeption abzuleiten. Letztendlich erhofften wir uns mithilfe dieser Regeln sinn-
volle und umsetzbare Darstellungsformen fiir jegliche 3D-Inhalte, insbesondere jedoch
Film und Fernsehen, kennenzulernen.




Computerspiele als Vorbild?

Zunachst stellt sich die Frage, ob Computerspiele wirklich als ernst zu nehmendes
Vorbild fir dreidimensionale Inhalte fungieren kénnen. Hier fihrt die Entertainment
Computing Group viele einleuchtende Griinde fiir ihre Wahl auf.

Computerspiele sind im Unterhaltungsbereich die perfekte Verkniipfung von Benutz-
barkeit und Design. Trotz hohem Anspruch an die Optik und Realismus eines modernen
Spiels, besteht ein ebenso groBer Anspruch an Bedienung und Usability desgleichen.
Dies ist auch beim Fernsehen und anderen 3D-Medien nicht anders. Spiele verfiigen zu-
dem Uber eine auBergewdhnlich hohe Anzahl an angezeigten Informationen und somit
Uber verschiedenste Interface-Ansatze mit unterschiedlichen Starken, Schwachen im
Bezug auf Benutzbarkeit, Plakativitat usw. Spiele verfligen also Gber dhnliche Anspriiche
wie 3D-Fernsehen, aufgrund der Benutzersteuerung zumeist jedoch noch tiber weitaus
hohere.

Raumliches Arrangement

Die weitere Dimension in stereoskopischen Inhalten setzt neue MaBstdbe und stellt
neue Anspriiche an die Konzeption der Spielinhalte. Die , Tiefendimension” muss
sinnvoll ausgenutzt werden, was in der Praxis jedoch oft scheitert, da hier die ndtige
Erfahrung einfach noch nicht ausgereift ist.

Wie sollten 3D-, als auch 2D-Elemente sinnvoll im Raum positioniert werden und
welche gibt es iiberhaupt. Was fangt man mit Schriften wie Titeln oder Uberschriften an,
auf welche Bildebene gehdren eigentlich Untertitel (Sprache). Wann erzielt ein dreidi-
mensionaler Effekt mehr als ein zweidimensionaler, wie kann man geometrische oder
technische Darstellungen sinnvoll dreidimensional darstellen (Bsp.: Sport, Mechanik)
und wie nah sollten 2D-Grafiken eigentlich am Betrachter sein?

Insbesondere alte, aber auch viele neue Phanomene sind zu beachten. Wann treten
unangenehme oder unkonfortable Effekte auf und wie kann man diese vermeiden?

Wie reagieren Zuschauer bei falscher Tiefenzuordnung oder gar Uberdeckungen im
,negative Space” (der Nah-Zone vor der Leinwand-/ Bildebene)?

Unmengen Fragen die sich bei der Betrachtung dreidimensionaler Inhalte stellen und
die wir bei den folgenden Computerspiel-Beispielen im Hinterkopf behalten sollten.




Beispiele der Studie

Um einen entsprechenden Eindruck zu erhalten, sahen wir uns im Seminar Videos zu
ausgewahlten Spielen an und analysierten diese. (Eine anschauliche 2D-Darstellung al-
lein auf Papier/Bildschirm - wie hier - ist nicht ausreichend.)

Blur - ActivisionBlizzard (2010)

Das Rennspiel von Activision
zeichnet sich besonders durch eine
tiberladene, unkonfortable GUI
expliziter Darstellung von Effekten
und Inhalten aus.
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Das Interface (wie z.B. der
Riickspiegel auf der Bildebene
fiihrt dazu, dass der Spieler viele
Layer in groBem Abstand im Auge
behalten muss.

Der 3D-Effekt wirkt jedoch auch
attraktiv und erweitert das knallige
Spielerlebnis auf eigene Weise.

» Plakativitat ist ein zu beriicksichtigender Faktor!
» Explizite Darstellung ist problematisch

Far Cry 2 - Crytec (2008)

Far Cry 2 macht vieles eindeutig
richtig und setzt neue Akzente.

Implizite Darstellung des Interface:
Karte, Kompass etc fligen sich
dynamisch in die Szenerie ein.

Icons tauchen erst bei Interaktions-
moglichkeit auf und unndtige
raumliche Ebenen werden vollkom-
men gemieden.
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» Implizite Darstellung fiihrt zu einer natirlichen Szenerie, frei von
unkomfortablen Ebenen




Dead Space 2 - Visceral Games (2011)

Die abstrakte GUI ist in 3rd-person
Avatar implizit integriert. Lebesan-
zeige, Munition und rdumliche
Interfaces fligen sich nahtlos in die
Szenerie ein.

Fadenkreuz/ Laser und Interfaces
passen sich in der Tiefe an.
(Fadenkreuz auf der Bildebene
wiirde zu Paradoxon fiihren)

» Tiefenintegration und referenzierende Visualisierung perfektionieren die Komposition.

Portal 2 - Valve (2011)

Portal 2 gldnzt mit einer impliziten
und tiefenintegrierten GUI.

Die referenzierende Darstellung
der semi-transparenten Portale
fungiert als eigene Darstellung-
sebene.

» Die bewusste Kombination der richtigen Visualisierungsmalnahmen
macht die Qualitat der Darstellung aus.




Adaption der Spielelemente

Nach dem Analysieren der Schwachen und Starken der einzelnen Spielumsetzungen Die Visualisierungstypen:
lassen sich einige, wenn auch rudimentdre, MaBnahmen zur Interfacegestaltung im » Explizite Darstellung,

3D-TV ableiten. Die Entertainment Computing Group unterscheiden nachfolgend in 6 o il e Dl sl U
» Referenzierende Darstellung,

» Tiefendarstellung,
» Plakative Darstellung und
» Vertikale Darstellung

verschiedenen Visualisierungstypen, die szenenabhangig in Betracht gezogen werden
mussen und entsprechende Vor- und Nachteile mit sich bringen:

Explizite Darstellung

Das direkte und in keiner Form abstrahierte Anzeigen von Informationen bezeichnen wir
als explizite Darstellung. Beim expliziten Darstellen von mehreren Inhalten ist der Ab-
stand zwischen diesen méglichst minimal zu wahlen. GroBe Schriftziige wie Untertitel
sollten maglichst auf der Bildebene stehen, um Schrift-Artefakte und Ebenenabstande
zu vermeiden.

Implizite Darstellung

Die geschickte Integration von Informationen in eine Szenerie/ Bihnenbild nennt sich
implizite Darstellung. Diese ermdglicht ein deutlich angenehmeres und realistischeres
Bild, ohne den Betrachter unnétig mit vielen kiinstlichen Bildebenen zu iiberfordern.
Interfaces konnen abstrahiert werden, transparente Elemente werden. Beispiele aus
Spielen sind z.B. die Riistung, deren Leuchtsignale/Farben die Lebenspunkte darstellen,
oder ein Farb-/ Scharfeverlauf statt einem Countdown usw.

Referenzierende Darstellung

Wenn das Verstandnis der Bildkomposition durch perspektivische/ raumliche Zugehérig-
keit gefordert wird, sprechen wir von referenzierender Darstellung (Tiefe).
Informationen abseits der Handlung kénnen abgegrenzt werden, Informationen innerh-
alb sollten in der Szenerie platziert werden. Abstrakte Ebenen wie Logos, Wasserzeichen
0.4. sind von der eigentlichen Szenerie abzuldsen und gestatten es dem Betrachter
diese leichter auszublenden.

Tiefendarstellung

Die korrekte logische Plazierung im Raum/der Tiefe nennen wir Tiefendarstellung.
Sowohl Objekte im Raum, als auch Interfaceelemente miissen fir den Betrachter
logisch erscheinen - Paradoxa, unkonfortable Darstellungen im Negativbereich missen
vermieden werden. Hierzu gehért es auch Schrift wenn mdglich auf der Bildebene zu
belassen, um maximale Lesbarkeit zu garantieren, diese dann aber auch bewusst nicht
in der Tiefe zu Uberdecken.

Plakative Darstellung

Raumliche Effekte kdnnen sowohl Design als auch Attraktivitat, und somit die Aufmerk-
samkeit des Betrachters fordern. Ein passender Effekt kann dabei die Szene durchaus
unterstiitzen, auch wenn andere Visualisierungsregeln verletzt werden.

Vertikale Darstellung

Neben der korrekten Tiefendarstellung ist auch die natlrliche Perspektive zu beachten
um Paradoxa zu vermeiden. So sollten nahe Elemente im unteren Drittel und entfernte
Objekte im oberen Bereich des Bildes positioniert werden.




Fazit

Fir samtliche dreidimensionale Darstellungen, inklusive 3D-TV, Computerspiele und
3D-Filme kdnnen Gestaltungsregeln in Form von Visualisierungstypen aufgestellt
werden. Durch das bewusste Einsetzten dieser Visualisierungstypen kénnen Stérungen
vermieden, und der Komfort beim Betrachten gesteigert werden.

Das stereoskopische Fernsehen hat viel unausgeschopftes Potenzial und muss sich
dahingehend diese Regeln anzuwenden erst noch entwickeln. Zudem ist die Konzeption
und der gesamte Schopfungsprozess solcher Inhalte deutlich aufwandiger als bisher.
Entsprechend vereinfachende Software, sowie Automatismen und dergleichen miissen
dazu in Zukuntft erst noch entworfen werden.

Wir diirfen gespannt sein in welchen Formen diese Visualisierungstypen zukinftig An-
wendung finden, und noch erweitert werden.




