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1 Einleitung

1.1 Thema der Arbeit

Durch die Digitalisierung steigt seit Jahren die Relevanz 
von visuellen Eindrücken und ihrer emotionalisierten 
Interpretation durch den Menschen. Da er visuelle 
Zeichen schneller interpretieren kann als andere 
Sinneseindrücke, wird das Bild zum stärksten Mittel, 
um Geschichten zu erzählen. Dies lässt sich auch 
auf das Game Design übertragen, in welchem die 
Funktionsweise des Storytellings grundlegend anders 
funktioniert als in Büchern oder Filmen. Es ist darauf 
ausgelegt, dem Spieler das Gefühl zu geben, ein aktiver 
Teil der Geschichte zu sein und das Steuer in der Hand 
zu halten. Dabei helfen nonverbale Mitteilungen dem 
Spieler, dieses Gefühl der Partizipation zu bekommen. 

In dieser Arbeit soll herausgestellt werden, welchen 
Einfluss das Environment Design auf das visuelle 
Storytelling hat. Das Leitthema ist „eine Geschichte 

ohne Worte” zu erzählen und setzt sich mit Aspekten 
des visuellen Storytellings auseinander. Folglich soll 
hervorgehoben werden, was dieses überhaupt ist, 
wie es im Game Design umgesetzt wird, um dem 
Spieler eine bestmögliche Erfahrung zu ermöglichen 
und in welchem Zusammenhang das Design mit der 
Narrativen steht. Dabei soll untersucht werden, welche 
Mittel der Gestaltung das visuelle Erlebnis des Spielers 
beeinflussen können. 

Die genaue Fragestellung lautet: „Kann die visuelle 
Spielwelt die Narrative des Spiels unterstützen oder 
sogar übernehmen und den Spieler beeinflussen?” 
Dabei soll definiert werden, inwiefern das visuelle 
Storytelling in Games das Verbale ablösen kann und 
welche Relevanz das Environment Design in diesem 
Prozess hat. 

1.2 Herangehensweise

Zur Auseinandersetzung mit der Fragestellung erfolgt 
zunächst eine theoretische Beleuchtung des Themas, 
gefolgt von der Anwendung des herausgestellten Wis-
sens in Form einer Analyse an Spielen unterschiedlicher 
Genre. 
Die theoretische Beleuchtung des Themas kann in drei 
Abschnitte unterteilt werden. Zunächst wird ergründet, 
als was visuelles Storytelling definiert wird und warum es 
den Menschen so stark beeinflusst.  Anschließend wird der 
Bezug zum Game Design hergestellt und herausgestellt, 
welche die wichtigsten Punkte im Game Design sind, 
die beachtet werden müssen, um den Spieler in seiner 
Erfahrung mit dem Spiel positiv beeinflussen zu können. 
Danach folgt die Auseinandersetzung mit visuellen 
Gestaltungsmitteln und wie diese zielführend eingesetzt 

werden können, um beispielsweise bestimmte Emotionen 
und Assoziationen beim Menschen auszulösen. Zuletzt 
erfolgt die Analyse an den drei Spielen „Life is Strange”, 
„Hades” und „GRIS”. Hier sollen unterschiedliche 
Spielgenre analysiert werden, um zu zeigen, dass das 
Design in jeder Art der Umsetzung  eines Spieles Einfluss 
auf dieses hat. Dabei kann die Stärke des Einflusses des 
Designs zwischen den Genre variieren. 

Im Fazit soll die Fragestellung durch das gesammelte 
Wissen der theoretischen Auseinandersetzung und 
der darauffolgenden Analyse beantwortet werden. 
Anschließend wird die praktische Arbeit, die auf dem 
erarbeiteten Wissen aufgebaut ist, dokumentiert. 

In der vorliegenden Bachelorarbeit wird darauf verzich-
tet, bei Personenbezeichnungen sowohl die männliche 
als auch die weibliche Form zu nennen. Stattdessen wird 

zugunsten der besseren Lesbarkeit das generische Mas-
kulinum verwendet.



2 Die Facetten des visuellen 
Storytellings im Game Design 
- Theorie

Bei der Auseinandersetzung mit Games richtet sich der Blick vor allem auf 
das Storytelling, Gameplay und Design. Der Zusammenhang dieser Aspekte 
und ihre Abhängigkeit voneinander, um ein gutes Game zu erzeugen, 
wird in diesem Kapitel ergründet. Außerdem wird darauf eingegangen, 
was Storytelling ist und wie es mit dem Design und der menschlichen 
Wahrnehmung in Verbindung steht, was genau Game Design ist und wie 
es zielgerichtet angewendet werden muss, sowie Gestaltungsmittel und 
deren Verwendungsmöglichkeiten, um die Wahrnehmung des Menschens 
beeinflussen zu können.
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2.1 Visuelles Storytelling

Storytelling findet auf unterschiedliche Art und 
Weise statt. Überlieferungen zeigen, dass bereits in 
frühester Zeit Geschichten visuell als Höhlenmalereien 
festgehalten und weitergegeben wurden. Trotz dessen 
war die überwiegende Art der Überlieferung von 
Geschichten zunächst über Jahrhunderte hinweg das 
mündliche Erzählen. Über die Zeit entwickelte sich die 
Art und Weise gemeinsam mit den Menschen über 
Bücher, Fotos und Filme hinweg zu heutigen Computern 
und Smartphones weiter. (Vgl. Sammler & Heppel, 
2015, S.89 f.) Was jedoch zu jeder Zeit wichtig für das 
Storytelling war, ist die Wahrnehmung des Menschen, 

welche zum größten Teil durch die visuellen Eindrücke 
über die Augen vernommen und anschließend vom 
Gehirn interpretiert wird (vgl. Weinschenk, 2011, 
S.1). Dementsprechend werden Bilder von Menschen 
gedeutet, da sie diese wahrnehmen, ihnen einen Sinn 
zusprechen und von ihnen emotional berührt werden 
(vgl. Sammler & Heppel, 2015, S.100). Mit diesem Prinzip 
lassen sich Bilder und die Gestaltung selbst aktiv nutzen, 
um bestimmte Emotionen und Denkmuster auszulösen, 
da sie unwillkürlich mit einer emotionalen Wirkung 
einhergehen (vgl. Roth & Saiz, 2014/2017, S.13).

2.1.1 Der Mensch nimmt die Welt visuell wahr

Riechen, Schmecken, Fühlen, Hören, Sehen – der Mensch 
nimmt jeden Tag viele unterschiedliche Sinneseindrücke 
und semiotische Zeichen wahr, mit denen er die 
Welt erfahren kann (vgl. Grandt, 2012/2019, S.136). 
Das Sehen macht jedoch den größten Teil der 
Sinneswahrnehmung aus (vgl. Weinschenk, 2011, S.1). 
Aber wie funktioniert der Prozess des Sehens? 

Zunächst entstehen die Bilder, die der Mensch wahr-
nimmt aus Lichtwellen, die auf unsere Linsen treffen, 
gebündelt und gebrochen werden und auf der Netzhaut 
kleine, gedrehte und spiegelverkehrte Bilder werfen. 
Diese Informationen werden anschließend vom Gehirn 
verarbeitet und zu den Bildern, die der Mensch sieht. 
Für das Erkennen von Farben und Helligkeiten sind die 
Rezeptoren auf der Netzhaut zuständig. Dabei sind die 
sogenannten Zapfen für die Farbwahrnehmung und die 
Stäbchen für die Wahrnehmung der Helligkeitsstufen 
zuständig. (Vgl. Sammler & Heppel, 2015, S.44 f.) 
Die Zapfen sind abhängig vom Licht und benötigen 

dieses, um zu funktionieren. Die Zapfen können die 
Farben Rot, Grün und Blau wahrnehmen wie beim 
Farbsystem der Computer, der Lichtfarben. Dies 
bedeutet jedoch nicht, dass der Mensch nur diese drei 
Farben sehen kann, ganz im Gegenteil, es wird davon 
ausgegangen, dass der Mensch ca. 16 Millionen 
Farbnuancen erkennen kann. (Vgl. Romero-Tejedor, 
2021, S.108)
Pro Sekunde nimmt der Mensch ca. 40 Millionen 
Sinneseindrücke auf, die vom Gehirn erfasst werden 
müssen. Dabei werden circa die Hälfte der Ressourcen 
des Gehirns genutzt, um visuelle Eindrücke zu 
interpretieren. Die Bilder, die der Mensch mit seinen 
Augen sieht, sind nicht direkt das, was er wahrnimmt. 
Erst durch die Interpretation des Gehirns und seiner 
Sinneszusprechung dessen, was gesehen wird, erhält der 
Mensch seine visuelle Wahrnehmung. Dies geht in der 
Regel aus den vergangenen Erfahrungen der Menschen 
hervor. (Vgl. Weinschenk, 2011, S.1 ff.)
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2.1.1.1 Subjektives Sehen

Weinschenk stellt fest, dass sich das Gehirn bei der 
Interpretation von Bildern auf Regeln beruft, die aus 
vergangenen Erfahrungen des Menschen erlernt 
wurden (vgl. Weinschenk, 2011, S.1 f.). Deshalb kann 
davon ausgegangen werden, dass das Sehen für jeden 
Menschen eine subjektive Erfahrung ist. 

Auch Sammer und Heppel beschreiben, dass das 
Erkennen von Objekten auf spezialisierte Nervenzellen 
zurückgeht. Objekte, visuelle Muster und Gegenstände 
werden mit der Seherfahrung des Menschen in einer 
visuellen Datenbank erfasst und gespeichert. So können 
sie bei erneutem Sehen wiedergefunden werden 

oder  bei neuer Erfahrung mit den Inhalten, die der 
Mensch bereits kennt, abgeglichen werden. Diese 
Inhalte gelangen in drei verschiedene Gedächtnis-
speicher: Das ikonische Gedächtnis, welches große 
Informationsmengen für einige Sekundenbruchteile 
speichert, das visuelle Kurzzeitgedächtnis, welches die 
Informationen für weniger als eine Minute speichert und 
schließlich das visuelle Langzeitgedächtnis, wo Infor-
mationen hinterlegt werden, die wir mindestens über 
mehrere Jahre hinweg, bis zu einem Leben lang abrufen 
können. So gehen wichtige Wahrnehmungsinhalte nicht 
verloren, nachdem sie gesehen wurden. (Vgl. Sammler & 
Heppel, 2015, S.54)

2.1.2 Grundlagen und Ursprünge des Storytellings

Das Storytelling beschreibt über Jahrhunderte hinweg 
die Informationsvermittlung zwischen Menschen. Dabei 
kann es sich um erfundene Geschichten, Märchen 
und Fabeln, aber auch um historische Erzählungen 
und Familiengeschichten, die von Generation zu 
Generation weitergegeben werden, handeln. Bereits 
in prähistorischen Zeiten versuchten Menschen ihre 
Geschichten beispielsweise mit Höhlenmalereien in 
Bildern festzuhalten, jedoch wurden die Erzählungen 
bis ins tiefe Mittelalter hinein vor allem mündlich 
weitergegeben. Erst mit der Erfindung des Buchdrucks 
von Johannes Gutenberg um 1450 änderte sich die 
Art des Geschichtenerzählens vom mündlichen in das 
geschriebene Wort. Dies blieb einige Jahrhunderte 

so, bis 1826 Joseph Niépce das erste Foto schoss und 
1895 die Brüder Lumière die ersten bewegten Bilder 
zeigten und somit das geschriebene Wort ablösten 
und durch visuelle Eindrücke ersetzt haben. Sie hatten 
einen signifikanten Einfluss auf die Art, wie Geschichten 
erzählt werden und heute, im 21. Jahrhundert, entsteht 
ein neuer Wandel in der Art des Storytellings durch 
die Digitalisierung. So bevorzugen die Menschen 
die visuelle Erzählung vor dem gesprochenen oder 
geschriebenen Wort. Trotz der Wandlung der Art des 
Geschichtenerzählens bleibt festzuhalten, dass der 
Mensch weiterhin nach guten Erzählungen verlangt und 
seine Aufmerksamkeit von diesen ergriffen werden soll. 
(Vgl. Sammler & Heppel, 2015, S.89 f.)
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2.1.3 Visuelles Storytelling

„‚Mit Bildern Geschichten erzählen’ 
– so einfach könnte man ‚Visual Storytelling’ erklären”

(Sammler & Heppel, 2015, S.81). 

Wie bereits zuvor erwähnt, steht das 21. Jahrhundert für die Digitalisierung 
und die damit verbundene Wandlung des Storytellings (vgl. Sammler & 
Heppel, 2015, S.89 f.). Das visuelle Storytelling setzt auf Bilder und die Kraft 
der Emotionen anstatt auf eine neutrale Wissensvermittlung (vgl. Sammler & 
Heppel, 2015, S.82).

Die Bilder sollen eine „visuelle Immersion” beim Betrachter auslösen und 
ihn somit in die Geschichten der Bilder eintauchen lassen. Genauso wie 
Geschichten einen Helden haben, soll das erzählende Bild auch einen solchen 
haben und so inszenieren, dass der Betrachter ihn als Mittelpunkt seiner 
Aufmerksamkeit wahrnimmt und sich bestenfalls mit ihm identifiziert. So 
können die Emotionen des  „Helden” auf den Betrachter projiziert werden. 
(Vgl. Sammler & Heppel, 2015, S.107)

2.2 Gutes Game Design und User Experience

Beim Erzählen von Geschichten in Games stehen 
andere Kernpunkte im Mittelpunkt als bei beispielsweise 
Filmen oder Bildern. Der Spieler selbst muss als weiterer 
aktiver Faktor des Storytellings verstanden werden und 
somit muss sich das Spiel nach ihm richten, bzw. mit 
ihm zusammen die Narrative bilden. (vgl. Heussner, 

Finley, Brandes Hepler & Lemay, 2015, S.3) Es ist immer 
darauf zu achten, dass der Spieler während des Spiels 
eine positive User Experience hat und durch diese in 
der gesamten Erfahrung des Spiels emotional berührt 
und motiviert wird, weiterzuspielen (vgl. Hodent, 2018, 
S.106).

2.2.1 Visuelles Storytelling in Games

Doch wie genau kann das visuelle Storytelling in Spielen 
umgesetzt werden und was sollte dabei berücksichtigt 
werden? 
Jennifer Brandes Hepler sagt, dass eines der wichtigsten 
Aspekte des visuellen Storytellings und narrativen 

Designs ist, dass beim Schreiben der Geschichte an den 
Spieler gedacht wird. Dieser soll sich fühlen, als wäre er 
derjenige, der die Geschichte steuert und selbstständig 
nach seinem eigenen Willen machen kann, wonach 
ihm der Sinn steht. Spieler wollen selten einen festen 
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2.2.1.1 Spielgenre und ihre Stories

Spiele funktionieren nicht alle gleich und können 
in verschiedene Genre unterteilt werden. Für diese 
Genre gibt es bestimmte Ansätze für Geschichten, 
die aufgrund der Spielstrukturen besonders gut 
funktionieren. Die Grundlagen dieser Genres sollten 
nicht durchbrochen werden, da sie das allgemeine, 
bereits erlernte Verständnis des Spielers in einen 
Konflikt bringen und somit den Spielfluss stören. (Vgl. 
Heussner, u.a., 2015, S.26 ff.) 

Ist das Genre beispielsweise ein Adventure Game, 
würden sich das Lösen von Rätseln sowie das Erkunden 
der Umgebung in den Spielstrukturen widerspiegeln. 
Dafür eignet sich eine langsame, auf die Umgebung 
und Rätsel fokussierte Narrative besonders gut. Es  
sollte jedoch dafür gesorgt werden, dass die Rätsel 
nicht zu eindimensional wirken, sondern der Geschichte 
Tiefe geben. So kann der Spieler seine Umgebung 
während des Abenteuers erkunden, wird jedoch durch 
die Rätsel an die Narrative gebunden und kann in dem 
Spiel versinken. (Vgl. ebd., 2015, S.29) 

Ein anderes Beispiel für ein Spielgenre ist das 
Rollenspiel. Hier taucht der Spieler gewöhnlich in die 
Rolle des Helden ein und erkundet die Welt. Mithilfe 
verschiedener Aufgaben, die gelöst werden müssen, 
wird die Story vorangetrieben und am Ende mancher 
dieser Aufgaben warten Gegner, welche besiegt 
werden sollen. Hier eignet sich ebenfalls eine langsame 
Narrative gut, jedoch sollte sie sich auf die Charaktere 
und deren Geschichten fokussieren und immer präsent 
sein. (Vgl. ebd. S.29)

Das letzte Beispiel für ein Genre sind die sogenannten 
Plattformer, die in ihrer Erzählweise und Struktur linear 
sind und sich in der Spielweise auf das Überspringen 
von Hindernissen konzentrieren. Meist haben diese 
Spiele verschiedene Level oder darüber hinaus Level 
Welten. Hier soll eine Narrative vorgestellt werden, die 
sich über das gesamte Spiel zieht, aber auch kleinere 
Geschichten hat, die sich auf die Level und Level Welten 
beziehen. Zudem wird die Geschichte in solchen Spielen 
meist über die Umgebung und deren Design erzählt. 
(Vgl. ebd. S.29)

Weg bewandern, sondern selbst zum Protagonisten 
werden und sich einen eigenen Weg im Laufe des 
Spiels ebnen. Sie hält ebenfalls fest, dass nicht nur die 
Geschichte selbst für das visuelle Storytelling wichtig 
ist, sondern auch weitere Aspekte wie Level Design und 
Environment Design von größter Wichtigkeit sind und 
im Zusammenspiel mit der Story gedacht und erfasst 
werden müssen, um das bestmögliche Ergebnis für den 
Spieler und seine Erfahrung mit dem Spiel zu schaffen. 
(Vgl. Heussner, u.a., 2015, S.3)
Toiya Kristen Finley ergänzt, dass ein Zusammenspiel 
der Mechaniken des Spiels mit der Narrative gegeben 
sein müsse, sodass der Spieler in der Interaktion mit 

dem Spiel nicht gestört wird. Des Weiteren gibt es keine 
genaue Definition dafür, inwieweit die Narrative in das 
Spiel implementiert wird. Dies kann sich von einem Spiel 
zum Anderen unterscheiden und ist eine Entscheidung, 
die von den Designern unter Bedacht der gewollten 
Spielerfahrung des Spielers getroffen werden muss. 
(Vgl. ebd., S.8)

Allgemein lässt sich festhalten, dass beim Designen 
der Narrative alle Felder des Game Designs bedacht  
werden müssen. Sie werden in Einklang gebracht, 
um dem Spieler eine unterhaltsame und fesselnde 
Erfahrung darzubieten. (Vgl. ebd., S.17)
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2.2.1.2 Worldbuilding als Unterstützer des Storytellings

Die Umgebungen, in denen sich der Spieler während des 
Spiels aufhält, sind einer der wichtigsten Designschritte 
im Prozess des Spieldesigns. Jedoch beginnt das Design 
nicht mit dem ersten Pinselstrich, sondern bereits mit 
dem Schreiben der Geschichte. Hier wird festgelegt, 
in welchem Setting das Spiel stattfindet und somit 
beeinflusst, wie die Welten letztendlich aussehen sollen. 
(Vgl. Heussner, u.a., 2015, S.49) Meist wird sich an 
bereits bekannten, archetypischen Welten und Settings 
orientiert, um dem Spieler etwas Bekanntes vorzustellen. 
Jedoch ist es von großer Wichtigkeit, Dynamiken in den 
Welten zu schaffen, die sie einzigartig machen, damit 
das Engagement des Spielers in dem Spiel bestehen 
bleibt. (Vgl. ebd.,  S.55)

Dennoch bieten sich diese Archetypen als Grundlage 
für das Worldbuilding an, um benötigte Ausgangslagen 
und Konflikte verstehen und einsetzen zu können. 
Beispiele für solche Archetypen sind die dystopische 
Welt, die utopische Welt und die sich verändernde Welt. 
Jede dieser Welten hat eine Unität, die sie einzigartig 
macht. (Vgl. ebd., S.59 f.)

Die dystopische Welt wird auch als die gefallene 
Welt beschrieben. In ihr gibt es keine Hoffnung mehr 
und sie beschreibt das schlimmste Szenario, das in 

einer Zivilisation passieren könnte: ihr Untergang. Die 
Hauptthemen solcher Welten sind das Leid und der 
Krieg. (Vgl. ebd., S.60)

Im genauen Gegensatz zu der dystopischen Welt steht 
die utopische Welt. Sie beschreibt die perfekte Welt, 
in welcher es keine Konfliktpunkte mehr gibt und alles 
im besten Szenario steht. Aber eben dies ist auch das 
Problem im Storytelling dieser Welt. Es muss ein Konflikt 
kreiert werden, damit das Storytelling starten kann. (Vgl. 
ebd., S.60)

Ein weiteres Beispiel einer archetypischen Welt ist 
die sich im Wandel befindende Welt. Wie der Name 
bereits verrät, steht in dieser Welt eine Veränderung 
an. Diese wird durch einen Konflikt, der im Inneren der 
Welt entsteht oder von außen kommt, ausgelöst und 
verändert die Welt für immer. (Vgl. ebd., S.60)

Diese Archetypen können letztendlich dazu genutzt 
werden, eine einzigartige Umgebung für das Spiel 
zu schaffen. Jedoch sollte darauf geachtet werden, 
dass dem Spieler immer wieder neue Details zu diesen 
bekannten Welten gegeben werden, damit das Spiel 
nicht wie etwas wirkt, das sie bereits vollumfänglich 
kennen. (Vgl. ebd., S.55)

2.2.1.3 Environmental Storytelling

Wie bereits festgestellt wurde, bietet sich das 
Umgebungsdesign als Werkzeug des Storytellings 
an. Jedoch sind die archetypischen Welten nicht die 
einzige Möglichkeit, wie die Narrative mithilfe der 
Umwelt gesteuert werden kann. Das Design selbst wird 
zur Erzählinstanz der Geschichte und beinhaltet viele 
Informationen. Nicht nur die Charaktere der Geschich-
ten haben diverse Eigenschaften und einen Hintergrund, 
auch die Umgebung hat ihre eigene Geschichte, soziale 
Normen, etc., die sich bspw. in der Art des Aussehens 

der Gebäude und sogar ganzer Städte und Gebiete 
widerspiegeln. (Vgl. Cardwell, 2017, S.130)  

Das Environmental Storytelling wird als Alternative dazu 
gesehen, wie Geschichten nicht nur durch Wort, Schrift 
und Sprache vermitteln werden können, sondern wie 
die Gegebenheiten der Spielwelt selbst dazu genutzt 
werden können, dies zu tun. Das Environment bietet 
sich hier besonders gut an, da der Spieler in die Welt, 
die vom Designer erschaffen wird, hineintauchen 
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kann. Hierbei ist anzumerken, dass es nicht nur um das 
visuelle Design der Welten geht, sondern bspw. auch um 
auditive Aspekte. Sie werden bewusst dazu eingesetzt, 
den Spieler zu leiten und ihm Informationen mitzuteilen. 
Sollten Informationen besonders wichtig für den Verlauf 
des Spiels sein, müssen diese jedoch unmissverständ-
lich an den Spieler weitergegeben werden, da es sonst 
dazu führen kann, dass er sich im Spiel nicht mehr 
zurechtfinden kann. (Vgl. Heussner, u.a., 2015, S.141 ff.)

Außerdem müssen Regeln in den Spielwelten etabliert 
werden. Das Environment kann sich beispielsweise an 
bekannten Epochen aus der Vergangenheit oder an der 
Gegenwart orientieren, muss aber die Regeln dieser 
Zeiten und Orte beachten, um nicht an Glaubhaftigkeit 
zu verlieren. Ein anderer Ansatz ist es, die Zukunft als 
Thema zu wählen. Hier müssen bereits zu Spielbeginn 
Regeln aufgestellt werden, die nie durchbrochen 
werden dürfen, da diese Welt dem Spieler ansonsten 
nicht mehr logisch aufgebaut erscheint. Neben der 
Geschichte, des Environments, ihren politischen und 
kulturellen Verhältnissen und Ideologien, die die 
Regeln der Welt ausmachen, gibt der Ort des Settings 
Informationen über die Möglichkeiten des Spielers. Je 
nachdem, wo sich der Ort befindet, bspw. auf einem 
fernen Planeten, in einer Stadt, einer Wüste oder auf 
dem Wasser, sind unterschiedliche Spielansätze und 
Regeln möglich. (Vgl. Cardwell, 2017, S.130 f.)

Grundsätzlich lassen sich zwei Herangehensweisen an 
das Environment Design in Games feststellen: Entweder 
baut es sich aus einer bereits existierenden Welt oder 
Gegebenheiten wie das Character Design auf oder es 
wird von Anfang an neu entwickelt. Steht beispielsweise 
das Character Design fest, kann dieses in das Design 
der Umgebungen mit einfließen, da auch der Charakter 
seine Umgebung beeinflusst hat. (Vgl. Solarski, 2012, 
S.211) Gibt es jedoch keine Anhaltspunkte über 
das Aussehen der Welt, orientiert sich das Design 
an visuellen Inspirationen und den Emotionen, die 
vermittelt werden sollen. Hier sollten visuelle Elemente 
gefunden werden, die diese an den Spieler vermitteln 
können. (Vgl. ebd., S.216 f.) In jedem Fall bleibt es 
wichtig, dass die Kommunikation mit dem Spieler und 
der Stil im Gesamtkonzept gleich bleiben und bewusst 
mit Gestaltungsmitteln umgegangen wird. Bereits der 
Einsatz von Formen kann einen großen Einfluss auf die 
emotionale Wahrnehmung der Umgebung des Spielers 
nehmen. (Vgl. ebd., S.203)

Insgesamt lässt sich festhalten, dass der Spieler durch 
die Welten, die durch den Designer erschaffen wird, in 
das Spiel eintauchen kann und von ihm gefesselt werden 
soll (vgl. Kremers, 2009, S.290).

2.2.2 Der Einfluss des Designs

Das Design nimmt Einfluss auf den Spieler und seine 
emotionale Bindung an das Spiel (vgl. Hodent, 
2018, S.81) und kann dabei bereits durch scheinbar 
kleine Gestaltungspunkte, wie den Einsatz von Licht 
und Dunkelheit, starken Einfluss auf das Game 
und das Gameplay nehmen. Hierbei ist jeweils das 
Zusammenspiel von Licht und Dunkelheit zu betrachten, 
da sie ohne einander ihre Wirkung nicht entfalten 

können. Dunkelheit wird dazu genutzt, Unbehagen 
auszulösen, da dem Betrachter die Sicht genommen 
wird und er somit in eine Orientierungslosigkeit gerät. 
Gefahren sind da, können jedoch nicht gesehen werden. 
Sie kann jedoch auch zum Vorteil genutzt werden, um 
sich beispielsweise vor Feinden verstecken zu können. 
Licht bildet den Gegenpol zur Dunkelheit und vermittelt 
vor allem Sicherheit. (Vgl. Kremers, 2009, S.205) 
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2.2.2.1 Kernpunkte des Game Designs

Ein „Game“ ist ein Spiel, welches in der Produktion 
verschiedene Motivationen und Ziele haben kann, aber 
grundsätzlich auf festgelegten Regeln basiert (vgl. 
Kremers, 2009, S.11). Im Game Design werden diese 
Regeln definiert (vgl. ebd., S.12) und im Level Design 
interpretiert (vgl. ebd. S.17), somit stehen sie in einem 
Abhängigkeitsverhältnis zueinander (vgl. ebd., S.3). 
Das heißt, dass das Level Design, bspw. mithilfe der 
Umgebung, den Gegnern und Belohnungen dem Spieler 
beibringt, das Spiel problemlos zu spielen. Werden diese 
Regeln nicht erfolgreich vermittelt, resultiert daraus, 
dass die gesamte Gameplay Experience leidet. (Vgl. 
ebd. S.26) 
Letztendlich definieren sich die Ziele des gesamten 
Game Designs beispielsweise darin, extern jedes 
Gender anzusprechen und dem Brand Image treu zu 
bleiben. Intern soll der Spieler darin bestärkt werden, 
das Spiel zu spielen, dabei Spaß zu haben und für sein 
Tun belohnt zu werden. (Vgl. ebd., S.42 f.)

Außerdem müssen Spiele so gestaltet sein, dass selbst 
ungeübte Spieler in ihnen zurechtkommen und das 

Gefühl haben, gut darin zu sein (vgl. Hodent, 2018, 
S.81). Um dies zu gewährleisten, muss herausgefunden 
werden, was der Spieler sich vom Spiel wünscht, dabei 
können archetypische Spielgenre helfen. Beispielsweise 
werden in Shootern Gegner und/ oder Gegenstände 
abgeschossen, wohingegen es in Adventure Games 
darum geht, Umgebungen zu erkunden und in 
Platformern sich schweren Jump and Runs zu stellen, 
um sich selbst in seiner Geschicklichkeit zu testen. (Vgl. 
Kremers, 2009, S.148)

Als Schlüsselelemente für gute Spiele werden 
Belohnungen und Bestrafungen betrachtet, die dafür 
sorgen, dass der Spieler in seinen Handlungen befördert 
oder aufgehalten wird (vgl. ebd., S.96). Dabei ist es 
fundamental, dass der Spieler an Aktionen scheitern 
kann. Die zu lösenden Probleme sollten jedoch attraktiv 
gestaltet werden, um nicht in Frustration zu resultieren. 
(Vgl. ebd., S.117) Weiterhin ist es wichtig, dass der 
Spieler für seine Investition in das Spiel, sei dies auch   
nur seine Zeit, belohnt wird, indem er beispielsweise 
neue Spielinhalte freischaltet (vgl. ebd., S.100). 

2.2.2.2 Aufmerksamkeit, Motivation und Emotion

Um zu erlernen, wie das Spiel funktioniert und wie die 
Informationen von diesem entschlüsselt werden, ist es 
wichtig, die Wahrnehmung des Menschen zu verstehen. 
Diese kann Inhalte aktiv oder passiv aus beispielsweise 
der Umwelt aufnehmen. Wie gut der Spieler diese 
Informationen wahrnimmt, ist abhängig von der 
Aufmerksamkeit des Spielers. (Vgl. Hodent, 2018, S.55) 
Dabei ist bedeutsam, dass für das Erlernen von neuen 

Mechanismen eines Spiels viel Aufmerksamkeit benötigt 
wird, das Multitasking des Menschen jedoch mangelhaft 
ist und zu viele zeitgleiche Informationen zu fehlerhaften 
Ergebnissen führen können. Das heißt, dass dem Spieler 
relevante Informationen mitgeteilt werden müssen, um 
seine Aufmerksamkeit aufrechtzuerhalten, ohne ihn in 
seinem Tun zu überfordern.  (Vgl. ebd., S.56)
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2.2.3 Kernpunkte positiver User Experience

Wird von UX gesprochen, geht es zunächst darum, 
dem Spieler ein möglichst gutes Spiel darzubieten und 
dazu Fehler im Spiel bereits vor der Veröffentlichung 
dessen zu erkennen und zu beheben (vgl. Hodent, 
2018, S.97). Die User Experience beschreibt dabei die 
komplette Erfahrung, die der Spieler bei einem Spiel 
haben kann, darunter auch die Interaktion mit diesem, 
sowie die Emotionen, die er während und nach dem 
Spiel empfindet (vgl. ebd., S.105 f.). Dabei wird von 
zwei Hauptaspekten der UX ausgegangen: Usability 
und Engage-Ability. Bei der Usability geht es um die 
Leichtigkeit der Interaktion und der Zufriedenheit des 
Spielers mit dem Game. (Vgl. ebd., S.106, Hervorheb. 
CC). Dabei baut Usability im Verständnis der 
vermittelten Zeichen auf die Semiotik auf (vgl. ebd., 
S.115) und besagt, dass diese Zeichen deutlich und 
ohne Abweichungen (vgl. ebd., S.117) in ihrer Funktion 
intuitiv (vgl. ebd., S.123) konsistent vermittelt werden 
müssen (vgl. ebd., S.125). Schlechte Usability kann die 
Erfahrung des Spielers stark negativ beeinflussen (vgl. 
ebd., S.81) und sollte in Anbetracht dessen ein leichtes 
Gameverständnis als Priorität setzen (vgl. ebd., S.109). 
Im Gegensatz dazu beschäftigt sich Engage-Ability 
damit, wie fesselnd und emotionalisierend ein Spiel ist 
und der damit verbundenen Motivation des Spielers, es 
zu spielen (vgl. ebd., S.106).

Um Aufmerksamkeit zu erhalten, ist wichtig zu 
verstehen, dass diese im Zusammenhang mit Motivation 
steht und beide voneinander abhängig sind. Je größer 
die Motivation ist, etwas zu tun, umso höher ist die 
Aufmerksamkeit und der Drang zum Handeln. Eine 
Motivation für den Spieler können Belohnungen sein. 
Der Designer muss Aufgaben zielführend stellen und 
zusammen mit den Belohnungen sinnvoll in den Verlauf 
des Spieles einbauen. (Vgl. ebd., S.70)

Ebenfalls relevant ist, dass das grundlegende Ziel der 
Menschen, mit der Emotion Glück festzulegen ist. Des-
halb vertiefen sie sich in Geschichten und identifizierten 
sich mit dem Storytelling und den Charakteren. Je höher 
die Identifikation, desto größer die Emotion. Emotionen 
sorgen außerdem für Aufmerksamkeit, lösen Motivation 
aus und können dementsprechend zielgerichtet genutzt 
werden, um den Spieler zu leiten. (Vgl. ebd., S.80 f.) 
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2.3 Gestaltungsmittel

Damit Emotionen gezielt vermittelt werden können, 
werden Gesetzmäßigkeiten wie die Gestaltgesetze 
genutzt (Vgl. Bergmann, 2016, S.22 ff.). Auch die 
Bedeutung von Formen und ihre Abstraktionen 
teilen dem Betrachter Informationen mit und können 
systematisch eingesetzt werden, um Assoziationen 

hervorzurufen (vgl. Radtke, 2022, S.45). Zuletzt darf 
die Wahrnehmung von Farben nicht außer Acht 
gelassen werden. Sie wird genutzt, um emotionale 
Interpretationen beim Menschen auszulösen. (Vgl. Roth 
& Saiz, 2014/2017, S.179 f.)

2.3.1 Semiotik

Bei der Auseinandersetzung mit der Gestaltung hat 
die Semiotik eine besonders große Stellung, da sie die 
Lehre der Zeichen ist und sich somit mit den Ursprüngen 
unserer Wahrnehmung auseinandersetzt. (Vgl. Roth & 
Saiz, 2014/2017, S.134)
Die Semiotik hat ihren Ursprung bereits durch große 
Philosophen wie Aristoteles und Platon in der Antike, 
wurde jedoch erst im 19. Jahrhundert durch Charles 
Sanders Peirce festgesetzt. Er spricht davon, dass der 
Mensch in Zeichen denkt und diese Zeichen in einer 
triadischen Relation zueinander stehen. Dies bedeutet, 
dass das Zeichen selbst drei Bezüge hat: den Mittel-
bezug, den Objektbezug und den Interpretantenbezug. 
Der Interpretant wird mit dem Zeichen konfrontiert, 
welches sich in seinem Bewusstsein bildet. Der 
Mittelbezug beschreibt die sinnliche Wahrnehmbarkeit 
des Zeichens in der Kommunikation, der Objektbezug 
bezieht sich darauf, wie das Zeichen benannt wird und 
der Interpretantenbezug klärt, wie das entsprechende 
Zeichen gedeutet wird.  Damit das Zeichen verstanden 
werden kann, müssen diese drei Punkte in Relation 
zueinander stehen (Abb.1). Dies bedeutet auch, dass 
neue Zeichen nicht direkt verstanden werden können und 
sie zunächst mit bereits bekannten Zeichen abgeglichen 
werden müssen. Für die Gestaltung bedeutet das, dass 
Assoziationen bewusst dazu genutzt werden können, 
gewünschte Verbindungen zu bereits bekannten 
Zeichen zu schaffen und so gezielt Botschaften zu 
kommunizieren. (Vgl. ebd., S.134 f.)

Im 20. Jahrhundert erweiterte Charles William Morris 
die Semiotik um die drei Teilprinzipien: Syntaktik, 
Semantik und Pragmatik, um ihre Bedeutung für die 
Gestaltung weiter herauszuarbeiten. Dabei beschreibt 
die Syntaktik das Aussehen des Zeichens sowie dessen 
Beziehung zu anderen Zeichen, während die Semantik 
ihre inhaltliche Bedeutung, sowie die Botschaft, die das 
Zeichen vermitteln soll, behandelt. Zuletzt befasst sich 
die Pragmatik mit dem Zweck des Zeichens und dessen 
Wirkung. Wenn diese Prinzipien auf die Gestaltung 
übertragen werden, kann daraus geschlossen werden, 
dass visuelle Zeichen im Design nicht nur optisch 
wahrgenommen werden, sondern entsprechend ihrer 
Botschaft gedeutet werden sollen. Somit muss es Ziel des 
Gestaltenden sein, funktionelle Zeichen zu entwickeln, 
die Botschaften präzise kommunizieren. Dabei darf nicht 
außer Acht gelassen werden, dass jeder Mensch durch 
seine Erfahrungen unterschiedliche Wahrnehmungen 
haben kann und somit allgemeingültige Zeichen 
gefunden werden müssen. (Vgl. Grandt, 2012/2019, 
S.136)

Abb. 1: Semiotisches Dreieck in Anlehnung an (Roth & Saiz, 2014/2017) 

Interpretant

Bedeutungsfunktion

BezeichnungsfunktionMittel Objekt
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2.3.2 Gestaltgesetze 

Im Design gibt es Gesetzmäßigkeiten, die zur Orientier-
ung in der Gestaltung dienen und den Prozess erleichtern 
können (vgl. Sammler & Heppel, 2015, S.189). Sie bieten 
dem Gestalter Hilfestellung dabei, Objekte leichter zu 
gliedern und anzuordnen, sodass der Betrachter sie beim 
Anschauen leichter verstehen kann und als ästhetisch 
wahrnimmt (vgl. Roth & Saiz, 2014/2017, S.150). Auch 
helfen Wahrnehmungsgrundlagen dabei zu verstehen, 
warum Bilder wie gedeutet werden. Grundlegend sind 
fünf Regeln festzuhalten: 

 Die Wahrnehmung von Kanten: Die Fähigkeit,  
 zu erkennen, wo Dinge aufhören und beginnen.
 Die Wahrnehmung von Raum: Die Fähigkeit,  
 zu erkennen, was vorne, hinten und daneben  
 liegt.
 Die Wahrnehmung von Beziehungen: Die  
 Fähigkeit, Proportionen und Perspektiven zu  
 erkennen.
 Die Wahrnehmung von Licht und Schatten: 
 Die Fähigkeit, Helligkeit und Farbwerte  wahr-  
 zunehmen. 
 Die Wahrnehmung von ‚Gestalt’: Die  
  Fähigkeit, Details und gleichzeitig die Form  
 als großes Ganzes zu erkennen.   
  (Sammler & Heppel, 2015, S.189)

Diese Grundlagen definieren die Wahrnehmung des 
Menschen und lassen sich für die Gestaltung gezielt 
einsetzen. Dabei muss darauf geachtet werden, 
dass die menschliche Wahrnehmung aus einzelnen 
Komponenten ganze Gestalten zusammensetzen kann, 
diese Einzelkomponenten in ihrer emotionalen Wirkung 
jedoch bestehen bleiben. (Vgl. Roth & Saiz, 2014/2017, 
S.150 f.)
Zu den Gesetzmäßigkeiten der Gestaltung zählen 
auch die sogenannten Gestaltgesetzte, welche die 
sogenannte „Figur-Grund-Beziehung” voraussetzen. 
Diese besagt, dass es in einer Komposition jeweils eine 
Figur (Vordergrund) und einen Grund (Hintergrund), 
auf dem die Figur zu finden ist, gibt. Die beiden 
Komponenten stehen in Beziehung zueinander und 
lösen die Wirkung der Komposition auf den Betrachter 
aus. (Vgl. Bergmann, 2016, S.25, Hervorheb. CC)

Die Gestaltgesetzen befassen sich vor allem mit dem 
Gesetz der Prägnanz (Abb. 2), welches sich mit eben 
dieser Figur-Grund-Beziehung befasst und auch 
Gesetz der guten Gestalt genannt wird. Es beschreibt 
die Teile einer Gesamtkomposition, die besonders 
stark wahrgenommen werden und eine „Prägnanz” 
ausstrahlen. (Vgl. ebd. S.22, Hervorheb. CC) Diesem 
Gesetz ordnen sich weitere Gesetze unter: 

Abb. 3: 
Gesetz der Nähe in 
Anlehnung an (Grandt, 
2012/2019) 

Abb. 2: 
Gesetz der Prägnanz 
in Anlehnung an (Berg-
mann, 2016) 

Abb. 5: 
Gesetz der Kontinuität
 in Anlehnung an 
(Bergmann, 2016) 

Abb. 4: 
Gesetz der Ähnlichkeit in 
Anlehnung an (Grandt, 
2012/2019) 
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Bergmann listet auf, dass das Gesetz der Nähe 
(Abb. 3) sich mit den Entfernungen von Elementen 
innerhalb einer Komposition befasst und besagt, dass 
Elemente, die näher aneinander stehen, als eine Einheit 
wahrgenommen werden. 
Das Gesetz der Ähnlichkeit (Abb. 4) spricht 
währenddessen davon, dass Elemente, die sich 
beispielsweise in ihrer Farbe, Form oder Größe ähneln, 
als zusammengehörig gesehen werden. Die mensch-
liche Wahrnehmung versucht, ähnliche Elemente zu 
gruppieren, um eine schnellere Verarbeitung der Daten 
zu ermöglichen. Meist müssen sich bei einer Kombination 
mehrerer Gestaltgesetze die anderen dem Gesetz der 
Ähnlichkeit unterordnen, womit dieses Gesetz eine 
besonders hohe Stellung für die Gestaltung hat. 
Stehen Elemente in einer Komposition fortlaufend 
zueinander, wird von dem Gesetz der Kontinuität  
(Abb. 5) gesprochen. Auch hier werden die Elemente 
als eine Einheit wahrgenommen und in Gedanken als 
eine Reihung fortgesetzt. Dieses Prinzip wird auch beim 
Gesetz der Geschlossenheit (Abb. 6) angewendet, 
wo Formen, die in der Komposition nicht vollständig 
ausgebildet sind, von der Wahrnehmung komplettiert 
werden. 
Das Gesetz des gemeinsamen Schicksals (Abb. 7) 
befasst sich hingegen mit dem Verlauf der Figuren 

innerhalb einer Komposition und besagt, dass diejeni-
gen, die bspw. der gleichen Richtung folgen, als eine 
Einheit gesehen werden. Im Gegensatz dazu werden im 
Gesetz der gemeinsamen Region (Abb. 8) räumliche 
Einheiten durch abgegrenzte Bereiche gebildet. Dabei 
wird festgestellt, dass die Elemente unabhängig von 
Form, Farbe und Größe so als Einheit betrachtet werden. 
Die letzten beiden Gestaltgesetze heben sich in ihrer Art 
der Anwendung von den bereits genannten Gesetzen 
ab. Das Gesetz der Gleichzeitigkeit befasst sich mit 
bewegten Medien wie beispielsweise Animationen 
und sagt, dass sich gleichzeitig verändernde Elemente 
zueinander gehören. Das Gesetz der verbundenen 
Elemente (Abb. 9) besagt, dass die Elemente einer 
Komposition, insofern sie miteinander in Verbindung 
stehen, als ein Objekt gesehen werden. (Vgl. ebd., 
S.22 ff., Hervorheb. CC) Eine weitere wichtige 
Gestaltungsgrundlage ist der sogenannte Goldene 
Schnitt, welcher das Verhältnis 3:5 in einer Komposition 
beschreibt und als besonders harmonisches Verhältnis 
vom Betrachter wahrgenommen wird. Dies liegt daran, 
dass dieses Verhältnis den Menschen auf natürliche 
Form durch beispielsweise Blumen im Alltag erscheinen 
kann und somit zu einer gewohnten, angenehmen 
Wahrnehmung wird. (Vgl. Roth & Saiz, 2014/2017, 
S.151, Hervorheb. CC)

Abb. 7: 
Gesetz des gemein-
samen Schicksals  in 
Anlehnung an (Grandt, 
2012/2019) 

Abb. 8: 
Gesetz der gemein-
samen Region in An-
lehnung an (Bergmann, 
2016) 

Abb. 6: 
Gesetz der Geschlossen-
heit in Anlehnung an 
(Grandt, 2012/2019) 

Abb. 9: 
Gesetz der verbundenen 
Elemente in Anlehnung 
an (Bergmann, 2016) 
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2.3.3 Formen

Bei der Formwirkung lässt sich festhalten, dass 
Objekte, die plausibel in ihrer Anordnung aufgebaut 
sind, grundlegend mit der Emotion des Vertrauens 
wahrgenommen werden. Dies liegt daran, dass sie 
dem Betrachter bekannt vorkommen und somit leicht 
zu verstehen sind. (Vgl. Roth & Saiz, 2014/2017, S. 151) 
In einer Studie des Instituts für Geschichte und Theorie 
der Gestaltung der Universität der Künste Berlin wurde 
zusätzlich erfasst, dass Formen mit spitzen Winkeln 

aktiv und machtvoll wirken, während rechtwinklige auch 
machtvoll, aber passiv wahrgenommen werden. Runde 
Formen werden gegenteilig als schwach verstanden. 
(Vgl. ebd., S.161)  Grundsätzlich ist für das Deuten 
von Formen wichtig zu verstehen, dass der Mensch 
dazu fähig ist, Formen zu abstrahieren und somit die 
wichtigsten Merkmale einer Komposition herauszulesen 
und diese zu deuten (vgl. Radtke, 2022, S.45).

2.3.3.1 Vom Punkt zur Fläche

Wenn von den Grundformen der Geometrie (Abb. 
10) ausgegangen wird, wird zunächst vom Rechteck, 
Dreieck und Kreis gesprochen. Jedoch sind auch die 
eindimensionalen Formen wie der Punkt und die Linie 
elementar für die Gestaltung. (Vgl. Heimann & Schütz, 
2017/2020, S.374) Außerdem entstehen Formen nicht 
nur durch das gezielte Zeichnen dieser (Form erster 

Ordnung), sondern diese können auch durch den 
zufälligen Zusammenschluss oder der Überschneidung 
zweier Formen (Form zweiter Ordnung) entstehen. 
Formen dritter Ordnung entstehen als Strukturen einer 
Komposition und können unter anderem die Schrift als 
solche sein. (Vgl. ebd., S.375) 

Der Punkt ist die erste der Grundformen und gilt als 
kleinstes Element in der Gestaltung. Er wird als räumlicher 
Hinweis auf einer Fläche oder im Raum wahrgenommen 
und beschreibt eine genaue Position. (Vgl. Radtke, 2022, 
S.40, Hervorheb. CC) Grundsätzlich entsprechen Punkte 
kleinen Kreisen (vgl. Heimann, 2017/2020, S.374) 
und ihnen werden auch die grafischen Wirkungen des 
Kreises zugesprochen (vgl. Radtke, 2022, S.44). Seine 
Wirkung auf die Gesamtkomposition ist durch Größe 
und Anzahl beeinflussbar (vgl. ebd., S.44). Menschen 
assoziieren Punkte mit Begriffen wie Anfang, Ursprung, 
aber auch der Spitze. Punkte wirken zusätzlich standfest 
und unbeweglich, ziehen aber gleichzeitig auch die 
Konzentration des Betrachters auf sich. (Vgl. Heimann, 
2017/2020, S.436)

Abb. 10: Vom Punkt zur Fläche 
(Carolin Cuda, eigene Darstellung) 

Abb. 11: Die Wirkung von Punkten in Anlehnung an (Radtke, 2022) 
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Die Linie definiert sich als Ansammlung vieler Punkte 
oder der dynamischen Bewegung eines Punktes (vgl. 
Radtke, 2022, S.40, Hervorheb. CC). Sie besitzt eine 
richtungsorientierte Ausdehnung (vgl. Heimann, 
2017/2020, S.379), die von der Leserichtung des 
Betrachters abhängig ist (vgl. Radtke, 2022, S.40). 
Im Gegensatz zum fokussierten Blick beim Punkt 
nutzt die Linie ihre dynamische Ausrichtung und kann 
den Blick des Betrachters lenken (vgl. ebd., S.48). 
Insgesamt wirken gerade Linien streng und zielstrebig 
(vgl. Heimann, 2017/2020, S.380). Waagerecht 
ausgerichtete Linien strahlen Ruhe aus (vgl. ebd., S.380), 
sind spannungsfrei und wirken stabil (vgl. Radtke, 2022, 
S.48). Derweil werden senkrecht ausgerichtete Linien 
mit Instabilität assoziiert (vgl. ebd., S.48). Auch die 

Menge der Linien und ihre Anordnung im Raum haben 
Einfluss auf die Wahrnehmung. So wirken viele in eine 
Richtung ausgerichtete Linien unterstützend für die 
dynamische Bewegung, während mehrere Linien, die 
in unterschiedliche Richtungen führen, hektisch und 
chaotisch auf den Betrachter wirken. (Vgl. Heimann, 
2017/2020, S.380) Des Weiteren werden Linien mit 
Schnitten und Grenzen assoziiert und als kraftvoll 
wahrgenommen (vgl. ebd., S.436). 

Flächen entstehen aus der Ansammlung von Linien, die 
nebeneinander gelegt oder gestapelt werden. Es wird 
zwischen den Grundformen Rechteck, Dreieck und Kreis 
unterschieden (vgl. Radtke, 2022, S.52).

Beim Rechteck lässt sich grundlegend festhalten, 
dass es sich um eine statische Form handelt, die 
rechtwinklig ist (vgl. ebd., S.52, Hervorheb. CC). Die 
Außenlinien eines Rechtecks bilden einen Rahmen (vgl. 
Heimann, 2017/2020, S.397), wodurch beim Menschen 
Assoziationen wie abgegrenzte Territorien oder Mauern 
sinnbildlich entstehen (vgl. ebd. S.436). Das Rechteck 
hat zudem einen schützenden Charakter und spricht  
von Kontrolle. Da jedoch alle Seiten gleich sind und es 
keine Dynamik in der Form gibt, kann es auch leblos und 
starr wirken. (Vgl. ebd., S.436)

Das Dreieck ist die Grundform, die am meisten 
Spannung beim Betrachter aufbauen kann und eine 
hohe Dynamik mit sich bringt (vgl. Radtke, 2022, 
S.52, Hervorheb. CC). Diese wird durch die eckigen 
Kanten erzeugt und kann, je nachdem wie spitz die 
Ecken sind, aggressiv wirken oder durch eine lange 
waagerechte, die zum Boden ausgerichtet ist, einen 
ausgewogenen Charakter bekommen (vgl. Heimann, 
2017/2020, S.405). Dadurch bietet das Dreieck eine 
große Spannbreite an Assoziationen an, die von der 
Hierarchie und der Dreieinigkeit (vgl. Radtke, 2020, 
S.529) über zu schützenden Dächern und gefährlichen 
Waffen gehen kann (vgl. Heimann, 2017/2020, S.436). 
Dreiecke sprechen zudem von Ehrgeiz (vgl. ebd., S.436) 
und bestimmen die Richtung, in die es gehen soll (vgl. 
Radtke, 2020, S.53). 

Abb. 12: 
Die Wirkung von Linien in 
Anlehnung an (Radtke, 
2022) 

Abb. 13: Die Wirkung von Rechtecken (Carolin Cuda, eigene Darstellung) Abb. 14:  Die Wirkung von Dreiecken (Carolin Cuda, eigene Darstellung)    
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Als letzte Grundform wäre der Kreis zu betrachten, der 
bei den Formen eine Sonderstellung besitzt, da er keine 
Ecken und Kanten hat und somit das genaue Gegenteil 
zu den eckigen Formen des Rechtecks und des Dreiecks 
bildet. Kreise wirken in ihrer Komposition ausgeglichen 
und bilden den visuellen Fokuspunkt, womit sie  in 
den Vordergrund rücken und große Bedeutung in 
der Wahrnehmung zugesprochen bekommen. (Vgl. 
Heimann, 2017/2020, S.411, Hervorheb. CC) Da 
der Kreis weder Anfang noch Ende hat und in seiner 
Dynamik keiner bestimmten Richtung folgt, wird er als 
Verkörperung der Ewigkeit wahrgenommen und mit 
der Unendlichkeit assoziiert (vgl. Radtke, 2022, S. 52 
f.). Zudem entstehen Bilder des Zusammenhalts wie 
der Familien- oder Freundeskreis, wenn an diese Form 
und ihre Vollkommenheit gedacht wird (vgl. Heimann, 
2017/2020, S.436).

2.3.4 Farben

„Farben sind die visuellen Ausrufezeichen guter „Farben sind die visuellen Ausrufezeichen guter 
Grafik. Sie lenken das Auge des Betrachters und Grafik. Sie lenken das Auge des Betrachters und 
rufen Gefühle hervor.”rufen Gefühle hervor.”  

(Sammler &  Heppel, 2015, S.119)

Farben sind eine visuelle Wahrnehmung des Menschen, 
die durch persönliche Erfahrungen und die Kultur 
geprägt ist. Bei der Interpretation von Farben kann 

zwischen Assoziationen aus der realen Welt (blauer 
Himmel), konzeptuellen Farbcodes, die sich aus erlern-
ten Konzepten ergeben (Gelb steht für Fröhlichkeit) 
und kulturellen Assoziationen (Weihnachten ist Rot und 
Grün) unterschieden werden. Zusammen mit Farbeffek-
ten wie Kontrasten, Referenzen und Disruption, können 
diese Farbcodes gezielt für das visuelle Storytelling 
genutzt werden. (Vgl. Sammer & Heppel, 2015, S.119)

2.3.4.1 Farbwahrnehmung

Das Erleben von Farben ist zunächst eine subjektive 
visuelle Erfahrung des Menschen, die vom sichtbaren 
Licht abhängig ist und individuell erfahren wird (vgl. 
Roth & Saiz, 2014/2017, S.178). Ein Verständnis 
für Farben zu entwickeln ist ein komplexer Prozess 
und benötigt die Definitionen unterschiedlicher 
Fachgebiete, damit sie gezielt als emotionalisierendes 
Gestaltungsmittel eingesetzt werden können. Die Physik 

beschäftigt sich damit, wie Farben wahrgenommen 
werden und die Chemie begründet ihre Farbwirkung 
anhand der Oberflächenmaterialität. Im Gegensatz 
dazu behandelt die Psychologie wie Farbe interpretiert 
wird, die Physiologie, wie der Mensch auf sie reagiert 
und die Symbolik, inwiefern Kultur und Geschichte in die 
Interpretation der Farben hineinspielen. (Vgl. Radtke, 
2022, S.125)

Abb. 15: Die Wirkung von Kreisen in Anlehnung an (Radtke, 2022) 
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Hans-Georg Häusel versuchte die Farben an 
psychologischen Ausprägungen der Limbic Map 
auszurichten und somit Emotionen zuzuordnen. Somit 
wird klar, dass Farben einen hohen emotionalen Wert 
haben und als ausdrucksvolles Gestaltungsmittel 
genutzt werden können. (Vgl. Roth & Saiz, 2014/2017, 
S.179 f.)

Farben ziehen die Aufmerksamkeit auf sich und der 
Betrachter nutzt sie als Orientierungsmittel, (vgl. ebd., 
S.180) um sich in der Welt zurechtzufinden und Gefahren 
ausfindig zu machen (vgl. ebd., S.178). Außerdem fällt 
es dem Betrachter einfacher, Farben wahrzunehmen als 
beispielsweise eine Schrift, weshalb die Interpretation 
auch schneller ausfällt (vgl. Bergmann, 2016, S.156)

2.3.4.1.1 Farbsysteme

Um Farben besser verstehen und einteilen zu können, 
wurden sogenannte Farbsysteme entwickelt. Zunächst 
werden Farben allgemein in chromatische, also bunte 
Farben und achromatische, also unbunte Farben, 
eingeteilt. Zudem gibt es die Systeme der Licht-   
(Additive Farben) und Körperfarben (Subtraktive 
Farben). Diese beschreiben, wie sich die Farben 
miteinander mischen. Bei den Lichtfarben wird das 
reine Licht genommen, welches die Primärfarben Rot, 
Grün und Blau hat und im Zusammenschluss dieser 
Farben Weiß ergibt. Das Fehlen allen Lichts ergibt 
gegenteilig Schwarz. Bei der subtraktiven Farbmischung 
werden die Farben betrachtet, die auf Körper treffen 
und von diesen reflektiert oder absorbiert werden. Die 
vollständige Absorption aller Farben ergibt Schwarz. 
Werden alle Farben reflektiert, führt dies folglich zu 
Weiß. Die Primärfarben dieses Systems werden aus 
den Komplementärfarben der additiven Farbmischung 
gebildet und sind somit Cyan, Magenta und Gelb. (Vgl. 
Bergmann, 2016, S.157 f.)

Aus diesen Farben bildet sich der zwölfteilige Farbkreis 
von Johannes Itten (Abb. 16). Dieser richtete sich 
wiederum nach der Farbtheorie seines Lehrers Johann 
Wolfgang Goethe. In der Mitte stehen die Primärfarben 
Cyan, Magenta und Gelb. Aus diesen mischen sich 
die Komplementärfarben Orange, Grün und Violett, 

aus welchen wiederum Tertiärfarben wie Gelb-Grün, 
Orange-Rot und Blau-Violett gemischt werden können. 
Das Besondere an diesem Farbkreis ist, dass aus ihm 
die Komplementärfarben herauszulesen sind. Diese 
Farbpaare stehen nach Itten in einem ausgewogenen 
Harmonie Verhältnis und unterstützen sich gegenseitig 
in ihrer Leuchtkraft. Die Komplementärpaare sind Rot-
Grün, Blau-Orange und Gelb-Violett. (Vgl. Bergmann, 
2016, S.159)

Abb. 16: Der zwölfteilige Farbkreis in Anlehnung an (Bergmann, 2016) 



26

2.3.4.1.2 Farbkontraste

Ein Gestaltungsmittel im Umgang mit Farben 
sind die Farbkontraste, welche zwischen zwei 
nebeneinanderliegenden Farbflächen entstehen 
(vgl. Bergmann, 2016, S.161). Dabei benennt Itten 
folgende sieben Farbkontraste: 

Der Farbe-an-sich-Kontrast (Abb.17) wird auch Buntkontrast genannt und 
beschreibt das Treffen von mindestens zwei Farben aufeinander, wobei 
die Grundfarben den größten Kontrast zwischen einander bilden (vgl. 
Bergmann, 2016, S.161, Hervorheb. CC). Durch das Aufeinandertreffen 
der chromatischen Farben entsteht eine kraftvolle, lebendige Wirkung (vgl. 
Radtke, Pisani & Wolters, 2008, S.84). 

Der Hell-Dunkel- oder auch Helligkeitskontrast (Abb. 18) befasst sich 
wiederum mit den Helligkeiten zweier Farben und hat den größten Kontrast 
bei den achromatischen Farben Schwarz und Weiß (vgl. Bergmann, 2016, 
S.161, Hervorheb. CC). Beim Einsatz dieses Kontrasts kann Räumlichkeit 
entstehen und er spielt eine besondere Rolle für die Differenzierung zwischen 
zwei Farben (vgl. Radtke, u.a., 2008, S.85).

Der Kalt-Warm-Kontrast (Abb. 19) ist zunächst abhängig von subjektiven 
Temperaturwahrnehmungen und räumlichen Vorstellungen des Betrachters. 
Allgemein werden warme Farben als nah und kalte Farben als fern 
wahrgenommen, wodurch eine perspektivische Wirkung durch diesen 
Kontrast erzielt werden kann. (Vgl. ebd., S.85, Hervorheb.CC) 

Der Komplementärkontrast (Abb. 19) beschreibt, wie bereits erwähnt, 
die im Farbkreis gegenüberliegenden Farben (vgl. Bergmann, 2016, S.159, 
Hervorheb. CC). Er bildet das stärkste Harmonieverhältnis, da sich die 
Farbpaare gegenseitig in ihrer Intensität steigern. Außerdem lassen sich die 
Kompelmentärpaare jeweils zu einem Grau mischen und können sich somit 
neutralisieren, was ein Gleichgewicht der Farben ermöglicht. (Vgl. Radtke, 
u.a., 2008, S.85 f.) 

Abb. 17: Der Farbe-an-sich-Kontrast 
in Anlehnung an (Grandt, 2012/2019)

Abb. 19: Der Kalt-Warm-Kontrast 
in Anlehnung an (Grandt, 2012/2019)

Abb. 18: Der Hell-Dunkel-Kontrast 
in Anlehnung an (Grandt, 2012/2019)

Abb. 20: Die Komplementärkontraste 
in Anlehnung an (Grandt, 2012/2019)

- Den Farbe-an-sich-Kontrast
- Den Hell-Dunkel-Kontrast 
- Den Kalt-Warm-Kontrast
- Den Komplementärkontrast
- Den Simultankontrast
- Den Qualitätskontrast
- Den Quantitätskontrast 
  (vgl. Radtke, 2022, S.132) 
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Der Simultankontrast (Abb. 21) besagt, dass angrenzende Farben einander 
in der Wahrnehmung der Farbtöne beeinflussen und die Leuchtkraft (vgl. 
Bergmann, 2016, S.161, Hervorheb. CC) sowie die Wirkung der Farbe vom 
Hintergrund abhängt (vgl. Radtke, u.a., 2008, S.86). 

Der Qualitätskontrast (Abb. 22) befasst sich mit der Wirkung von unbunten 
und bunten Farben, die aufeinander treffen und ihre Leuchtkraft verstärken 
(vgl. Bergmann, 2016, S.161, Hervorheb. CC). 

Zuletzt gibt der Quantitätskontrast (Abb. 23) an, dass die Größe der 
aufeinandertreffenden Farbflächen die Leuchtkraft der Farben beeinflussen 
kann (vgl. Radtke, u.a., 2008, S.87, Hervorheb. CC).

2.3.4.1.3 Farbharmonien

Farbharmonien beschreiben insgesamt ausbalancierte 
Farbverhältnisse, die mindestens einen gemeinsamen 
Nenner aufweisen (vgl. Radtke, u.a., 2008, S.88). 
Im Gegensatz zu den Farbkontrasten verweisen 
Farbharmonien auf Farben, die gleich bleiben und 
geringe Unterschiede, wie die Farben des Sonnen-
untergangs, aufweisen (vgl. Radtke, 2022, S.132). 
Dabei stehen Aspekte wie die Helligkeit der Farbe, 
ihre Sättigung und der Farbton im Vordergrund (vgl. 
Bergmann, 2016, S.161). 
Farbharmonien können entstehen, wenn die Helligkeit 
einer Farbe beibehalten wird, aber ihre Sättigung sich 
unterscheiden lässt. Es gibt dynamische Farbreihen, die 

aus benachbarten Farben des Farbkreises entstehen, 
aber auch sozio-kulturell entstandene Farbharmonien 
werden durch Begriffe wie edel oder warm definiert. Die 
Wahrnehmung von Farbharmonien kann sich mit der 
Zeit, je nach den aktuellen Trends, ändern. (Vgl. Radtke, 
u.a., 2008, s.89) 

Damit die Ausgeglichenheit und die Ruhe der 
Farbharmonien nicht schnell zur Gewohnheit und 
somit langweilig wird, muss darauf geachtet werden, 
sie in einer Komposition mit kleinen Farbakzenten in 
Beziehung zu setzen, welche die Aufmerksamkeit des 
Betrachters lenken und auf sich ziehen (vgl. ebd., S.89). 

2.3.4.2 Emotionen der Farben

Das emotionale Empfinden von Farben wird beim 
Menschen schon im Mutterleib geprägt. Die ersten 
Farben, die ein Mensch wahrnimmt, sind die Lichtstrahlen, 
die auf den Bauch der Mutter fallen und als dunkle 
Orange-, Rot- und Violett-Töne wahrgenommen werden. 
So lösen sie ein Leben lang ein Gefühl von Geborgenheit 

beim Menschen aus. (Vgl. Buether, 2020, S.79) Warme 
Farben wie Rot und Gelb sind Stimmungsaufheller und 
regen dazu an, etwas zu tun, während kalte Farben wie 
Blau und Violett einen beruhigenden Charakter haben 
(Sammer & Heppel, 2015, S.251).

Abb. 21: Der Simultankontrast
in Anlehnung an (Grandt, 2012/2019)

Abb. 22: Der Qualitätskontrast 
in Anlehnung an (Grandt, 2012/2019)

Abb. 23: Der Quantitätskontrast 
in Anlehnung an (Grandt, 2012/2019)
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2.3.4.2.1 Primärfarben

Gelb ist die erste der Primärfarben und gleichzeitig die Farbe, welche am 
meisten strahlt und durch ihre Leuchtkraft mit Positivität gleichgesetzt 
wird. Sie wird zunächst als warm und verheißungsvoll wahrgenommen, 
hat aber einen sich nach außen bewegenden und zerstreuten Charakter, 
wodurch sie aufdringlich und leichtsinnig wirken kann (vgl. Heimann & 
Schütz, 2017/2020, S.258). Gelb ist auch die Farbe, die in der Natur eine 
Warnung für Gefahr bedeutet, visuell aggressiv ist und direkt ins Auge fällt 

(vgl. Bellantoni, 2005/2013, S.42). 
Weitere Assoziationen mit der Farbe 
sind im positiven Sinne die Sonne, 
das Licht, Optimismus und Wärme 
und im negativen Sinne Arroganz 
und Eifersucht (vgl. Bergmann, 2016, 
S.163).

Blau ist die zweite der Primärfarben und wird zunächst als kalt wahr-
genommen. Dadurch scheint sie sich vom Betrachter wegzubewegen und 
eine Distanz aufzubauen, welche der Farbe ein Gefühl der Unendlichkeit 
gibt. Blau ist eine ruhige und ernste Farbe, die Vertrauen ausstrahlt, aber 
je dunkler sie ist, desto schwerer und melancholischer erscheint sie. (Vgl. 
Heimann & Schütz, 2017/2020, S.258 f.) Sie ist die Farbe des Denkens und 
nicht des Handelns, wodurch sie Machtlosigkeit ausstrahlt (vgl. Bellantoni, 

2005/2013, S.82). Weitere positive 
Assoziationen mit Blau sind der 
Himmel, die Freiheit, Sehnsucht und 
Sauberkeit, während im negativen 
Sinne Starrheit und Idealismus wahr-
genommen werden (vgl. Bergmann, 
2016, 164).

Die letzte Primärfarbe ist das warme, lebendige und dynamische Rot, 
welches nach innen gerichtet erscheint, aber von Energie geprägt ist und 
anziehend, fesselnd und impulsiv wirkt (vgl. Heimann & Schütz, 2017/2020, 
S.259 f.). Rot gilt als aktivierende Farbe, die Macht ausstrahlt, aber auch 
Aggressivität und Angst bestärkt (vgl. Bellantoni, 2005/2013, S. 2). Positiv 
geprägte Begriffe der Farbe Rot sind Wärme, Spannung, Leidenschaft und 
Erregung, während sie negativ gesehen Zorn, Chaos und Gefahr bedeuten 

können. Abwandlungen von Rot wie 
Magenta und Rosa können dabei mit 
Idealismus, Dankbarkeit, Ordnung, 
Engagement, Mitgefühl, aber auch 
mit Arroganz und Dominanz in 
Verbindung gebracht werden. (Vgl. 
Bergmann, 2016, S.164) 

2.3.4.2.2 Sekundärfarben

Grün ist die ausgewogenste Sekundärfarbe, die sich aus dem warm-
exzentrischen Gelb und dem kalt-konzentrischen Blau ergibt und somit 
eine ruhige Mitte dieser beiden Gegensätze bildet. Sie gilt als Ausgleich 
dieser gegensätzlichen Kräfte und wird mit positiver Ruhe gleichgesetzt, 
die jedoch selbst genügend und gleichgültig wirken kann. (Vgl. Heimann 
& Schütz, 2017/2020, S.260) Demnach ist sie eine widersprüchliche Farbe, 
was auch an den natürlichen Gegensätzen frisch und faul erkenntlich wird 

(vgl. Bellantoni, 2005/2013, S.160). 
Weitere positive Assoziationen sind 
Durchsetzungsvermögen, Freiheit, 
Sicherheit und Gesundheit, während 
es mit Unentschlossenheit und 
Unpersönlichkeit negativ behaftet 
ist (vgl. Bergmann, 2016, S.164).
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Im Gegensatz dazu steht die wohl harmonischste der Sekundärfarben. 
Da Orange aus zwei warmen Farben entstanden ist und insgesamt eine 
positive Lebendigkeit ausstrahlt. Sie umfasst die Leuchtkraft des Gelbs und 
die Vitalität des Rots und strahlt allgemein Kraft und Entschlossenheit aus. 
(Vgl. Heimann & Schütz, 2017/2020, S.260 f.) Orange ist eine optimistische 
Farbe, die ihren Empfänger mit warmer Gemütlichkeit begrüßt (vgl. 

Violett ist die Mischung zweier konzentrischer Farben, was dafür sorgt, dass 
sie wirkt, als bewege sie sich vom Betrachter weg und stehe im Konflikt  
mit sich selbst. Sie wird auch als Verbindung zweier Gefühlsgegensätze 
gedeutet, weswegen Begriffe wie Vereinigung, aber auch Kreativität und 
Rebellismus mit ihr assoziiert werden. (Vgl. Heimann & Schütz, 2017/2020, 
S.261 f) Violett gilt als Farbe des Geisterreichs und wird mit paranormalen 
und magischen Ereignissen in Verbindung gebracht (vgl. Bellantoni, 

2.3.4.2.3 Nichtfarben

Weiß steht für den Neubeginn, da noch alles möglich erscheint und 
eine visuelle Pause geboten wird. Die Farbe strahlt Reinheit und Freiheit 
aus, kann aber auch steril und kalt wirken und so den Eindruck von 
Einsamkeit vermitteln. (Vgl. Heimann & Schütz, 2017/2020, S.263) Positive 
Assoziationen sind Vollkommenheit, Unschuld, Wahrheit und Neutralität, 

Schwarz bildet den Gegensatz zu Weiß und wird mit dem Ende und 
dem Nichts in Zusammenhang gebracht und beschreibt die absolute, 
geheimnisvolle Finsternis. Dies ist jedoch nicht nur negativ behaftet, 
sondern wird auch als lehrreiche Chance gesehen und geht mit Kompetenz 
und Weisheit einher. (Vgl. Heimann & Schütz, 2017/2020, S.263 f.) Weitere 
Assoziationen sind Auflehnung, Reserviertheit, Hoffnungslosigkeit, Enge, 

Bellantoni, 2005/2013, S.112). 
Weitere positive Begriffe sind 
Effizienz, Spaß und Energie, die 
negativ auch als aufdringlich und 
fanatisch empfunden werden kann 
(vgl. Bergmann, 2016, S.163).

2005/2013, S.190). Sie ist die 
dunkelste Farbe im Farbkreis und 
wird mit Extravaganz assoziiert 
und negativ mit Eitelkeit und 
Aufdringlichkeit konnotiert (vgl. 
Bergmann, 2016, S.164).

sie kann aber auch mit Leere und 
Ungewissheit assoziiert werden (vgl. 
Bergmann, 2016, S.164).

Pessimismus, Trauer und Tod. Damit 
ist sie die am negativsten behaftete 
Farbe. (Vgl. Bergmann, 2016, S.164)
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2.4 Zusammenfassung

Durch die theoretische Auseinandersetzung konnte 
herausgestellt werden, inwiefern die visuelle 
Wahrnehmung des Menschen wichtig für die Gestaltung 
von Spielen ist und welche Rolle Gestaltungsmittel bei 
dieser einnehmen können. 
Das Storytelling selbst ist ein Überlieferungs-Medium, 
das bereits seit Jahrtausenden vom Menschen genutzt 
wird. Dabei wurde es nicht nur zum Vermitteln historischer 
Ereignisse, sondern auch zur Unterhaltung in Form von 
bspw. Märchen und Fabeln genutzt. Im Laufe der Zeit 
änderte sich auch das Medium der Vermittlung und 
wurde im letzten Jahrhundert durch die Digitalisierung 
zunehmend visuell ausgerichtet. Dies ist wichtig für die 
Umsetzung von Games, da der Mensch besonders stark 
durch seine visuelle Wahrnehmung beeinflusst wird und 
dies für die Gestaltung von Spielen genutzt werden 
muss. Dabei darf nicht außer Acht gelassen werden, 

dass die Wahrnehmung des Menschen immer von 
seinem Umfeld und seinen Erfahrungen geprägt ist. Das 
Ziel des Storytellings in Games ist die visuelle Immersion 
des Spielers in diesem. Dafür wird das Game Design 
bspw. mit seinen Teilaspekten des Environment Designs 
und Worldbuildings genutzt.  Diese unterstützen das 
Storytelling und sind fundamental für eine glaubhafte 
Umsetzung des Games. Für ein leichteres Verständnis 
werden Assoziationen nach der Semiotik genutzt. Diese 
werden durch Gesetzmäßigkeiten in der Gestaltung 
sowie der Farbgebung unterstützt. Der Einsatz von Farbe 
ist dabei einer der wichtigsten Mittel in der Gestaltung, 
da diese stark emotional besetzt ist und somit leicht 
verständlich für den Spieler ist. 

Das theoretisch angeeignete Wissen wird in der Analyse 
angewendet und durch Beispiele belegt.



3 Das Spiel mit dem Design 
– Gameplay Analyse

Auf der Grundlage des theoretischen Wissens wird die Analyse aufgebaut. 
Dabei wird besonders auf visuelle Aspekte der Spiele und deren Einfluss 
auf den Spieler eingegangen. Herauszufinden ist, inwiefern das Design 
für das Verständnis des Spiels ausschlaggebend ist und die Story unter-
stützt bzw. eigenständig erzählt. Für die beispielhafte Analyse wurden 
Spiele aus unterschiedlichen Genres verwendet, um sicherzustellen, dass 
die Ergebnisse spielübergreifend anwendbar sind.
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3.1 Life is Strange

3.1.1 Das Spiel

Life is Strange ist ein storybasiertes Abenteuerspiel, das in fünf Episoden 
stattfindet. Dadurch wirkt es wie ein Film, in welchem der Spieler die 
Regie führt und den Ausgang der Geschichte durch seine Entscheidungen 
beeinflussen kann. Die Story spielt in einer handgemalten grafischen 
Welt,  die mit ihren Details und der Atmosphäre die Geschichte und das 
Worldbuilding grundlegend unterstützt. (Vgl. Life is Strange - Episode 1, 
o.D.) Es geht um die Protagonistin Max Caulfield, die lernt, dass sie die Zeit 
zurückdrehen kann, als sie ihre beste Freundin Chloe rettet. Gemeinsam 
versuchen die Freunde, einen ungeklärten Vermisstenfall mit Hilfe Max’ 

3.1.2 Atmosphärische Farben

Im Spiel werden atmosphärische Farben eingesetzt, die die Geschehnisse 
der Story zusätzlich unterstreichen und den Spieler die Emotion fühlen lassen, 
die er fühlen soll. Somit ist dies ein leitendes Gestaltungsmittel, das dazu 
genutzt wird, dem Spieler bewusst etwas fühlen oder denken zu lassen. Sie 
sind Stimmungsmacher und verstärken die Emotion der Situation zusätzlich. 
Das Spiel startet mit einer Traumsequenz, die sich später als Vorahnung der 
Zukunft entpuppt. In dunkle, unheimliche Farben getaucht, steht Max einem 
Sturm entgegen, der ihre Heimat zerstört (Abb. 24). Die Dunkelheit wird 
durch orange-rotes Licht erhellt, wodurch die Situation umso gefährlicher 
und unheimlicher wirkt.

Nachdem Max aufwacht, befinden wir uns am Anfang 
der Geschichte morgens im Klassenzimmer (Abb. 25) 
in einer ruhigen, fast langweiligen Atmosphäre. Diese 
wird durch die warme Farbwirkung und das Einfallen der 
Sonnenstrahlen entwickelt und verstärkt. Hier befindet 
sich der Spieler am Startpunkt der Geschichte und es 
mussten noch keine Entscheidungen, die Max’ Leben 
beeinflussen, von ihr selbst und seitens des Spielers 
getroffen werden. Somit erscheint alles klar und neu, 
wie das helle Licht und ein Neuanfang mit weißen, 
unbeschriebenen Seiten.

Fähigkeit zu lösen. Dabei lernen sie 
die Geheimnisse um ihre Heimat 
Arcadia Bay kennen und müssen 
lernen, dass das Verändern der 
Vergangenheit nicht nur positive 
Auswirkungen auf die Gegenwart 
und Zukunft haben kann. (Vgl. Life is 
Strange, 2015)

Abb. 24: Der Sturm (Life is Strange, 2015)

Abb. 25: Das morgendliche Klassenzimmer (Life is Strange, 2015)
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In einer Szene, in der Max und Chloe in die Schule einbrechen und dort nach 
Informationen suchen, wird die Dunkelheit dazu eingesetzt, eine gefährliche, 
spannungsgeladene Stimmung hervorzurufen (Abb. 26). Das einzige Licht, das 
Max ihren Weg erleuchtet, ist die Taschenlampe ihres Handys. Somit ist ihre 
klare Sicht eingeschränkt, was die Situation für den Spieler umso spannender 
gestaltet.

Nach dem Einbruch in die Schule gehen die Freundinnen 
zum Schulpool (Abb. 27). Dort herrscht durch das Blau 
des Wassers eine melancholische, traurige Stimmung. 
Auch wenn sie gemeinsam an diesem Ort sind, wirkt 
Chloe besonders traurig und einsam in der Situation. Die 
Kälte des Ortes wird zusätzlich durch die Atmosphäre 
verstärkt.

Auf der Party eines Clubs in der Schule werden farbliche Lichter genutzt, um 
die Atmosphäre zu definieren. Das grundlegende Farbschema besteht hier 
aus Rottönen, die Gefahr und Aggression ausstrahlen. Max bewegt sich auf 
den Höhepunkt des Konflikts zu und dies kann der Spieler vor allem durch die 
Gestaltung der Umgebung spüren (Abb. 28).

Violett ist ebenfalls eine Farbe, die im Zusammenhang mit dieser Party ins 
Spiel kommt. Besonders stark fällt dies im Gespräch mit Victoria auf (Abb. 
29). Sie ist ein Charakter, mit dem Max während der Geschichte öfter im 
Konflikt steht. Auch dies wird in der Konfrontation der beiden wieder klar. 
Violett ist ebenfalls eine im Konflikt mit sich selbst stehende Farbe, da sie aus 
dem warmen Rot und dem kalten Blau hervorgeht.

3.1.3 Environment Design als Stütze des Worldbuildings

In Life is Strange wird besonders stark mit dem 
Environment gearbeitet. Die Geschichte erzählt sich 
nicht nur aus Gesprächen und Interaktionen mit 
anderen Menschen, sondern auch durch offensichtliche 

oder versteckte Gegenstände, Bilder, etc., die 
Aufschluss über bestimmte Szenarien geben können. 
Zusätzlich unterstützt das Environment Design somit die 
Glaubhaftigkeit der Charaktere und der Story.

Abb. 26: Die Schule bei Nacht 
(Life is Strange, 2015)

Abb. 28: Atmosphärische Farbe: Rot 
(Life is Strange, 2015)

Abb. 27: Atmosphärische Farbe: Blau (Life is Strange, 2015)

Abb. 29: Atmosphärische Farbe: Violett  
(Life is Strange, 2015)
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3.1.3.2 Die Polaroids

Max wird als Fotografin, die vor allem Polaroidbilder  
(Abb. 32) macht, vorgestellt. Diese werden zusätzlich 
zu einem Gameplay Element für den Spieler. Dieser 
muss sich besonders gut mit seiner Umgebung 
auseinandersetzen, um die versteckten Fotoplätze zu 

finden. Dies sorgt dafür, dass der 
Spieler allgemein aufmerksamer 
gegenüber seiner Umgebung ist und 
so aus dieser seine Informationen 
entnehmen kann

3.1.3.3 Die Schmetterlinge

Das Symbol des Schmetterlings (Abb. 33) ist eines, 
das mit Max in Verbindung gebracht wird und über 
das Spiel hinweg immer wieder Teil des Environments, 
aber auch des Head-Up-Displays ist. Der Schmetterling 
warnt vor dem “Butterfly-Effect” der besagt, dass selbst 
kleine Änderungen der Vergangenheit einen großen 
Einfluss auf den Gesamtausgang der Zukunft haben 
kann und nicht nur auf die Zukunft einer Einzelperson. 
Dies wird in diesem Spiel besonders wichtig, da Max 
in die Vergangenheit reisen kann und durch ihre 
Entscheidungen die Zukunft beeinflusst. So wird der 
Schmetterling oft im Zusammenhang mit ihr gesehen. 

Zunächst trifft der Spieler auf einen 
blauen Schmetterling, als Max zum 
ersten Mal ihre Fähigkeit einsetzt. 
Somit ist er der Vorbote für die 
Veränderung in ihrem Leben und 
lässt ihren Wunsch, Chloe zu retten, 
in Erfüllung gehen. Später sieht man 
beispielsweise auf Max’ Gitarre 
ebenfalls Schmetterlinge, womit 
diese zu einem Symbol werden, das 
mit ihr als Charakter/Figur assoziiert 
wird. 

3.1.3.1 Details in der Umgebung

Fast jeder Raum wird durch Details geschmückt und erhält 
eine besondere Präsenz und einen eigenen Charakter. 
Besonders stark äußert sich das in den Räumen der 
Studenten oder anderen Orten, die mit ihnen assoziiert 
werden. Beispielsweise werden das innerliche Chaos 
und der gebrochene Charakter von Chloe mit ihrem 
Zimmer repräsentiert. Es herrscht keine Ordnung, 
sodass eine Wirkung von unkontrollierbaren und 
vielfältigen Emotionen wahrgenommen werden kann. 
Zusätzlich sieht man in diesem Bild die Emo-tionen, die 
die Charaktere ausstrahlen. Max ist ein hoffnungsvoller, 
warmer Charakter, der von den warmen, abendlichen 

Sonnenstrahlen angestrahlt wird. 
Währenddessen sitzt Chloe am 
anderen Fenster, durch das nur noch 
das reflektierte restliche Sonnenlicht 
des Tages hereinbricht. Somit wird 
sie in kaltes, lebloses Licht getaucht, 
was für ihren Kampf mit ihrem 
eigenen Leben steht und zeigt, dass 
sie kurz davor steht, aufzugeben 
(Abb. 30). 

Chloes Auto (Abb. 31) zeugt hingegen von ihrer 
rebellischen Seite. Der Spieler sieht die Haarfarbe, die 
sie nutzt, findet ein leichtes Chaos auch hier vor und 

kann im Hintergrund verschiedene 
Zeichnungen an den Wänden des 
Autos sehen.

Abb. 30: Kontrast 
Max - Chloe (Life is 
Strange, 2015)

Abb. 31: Chloes Auto 
(Life is Strange, 2015)

Abb. 32: Polaroids 
(Life is Strange, 2015)

Abb. 33: Schmetterlinge 
(Life is Strange, 2015)
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3.1.4 Führendes Environment Design

Während des Spiels werden beispielsweise Linien-
führungen (Abb. 34) nach den Cutscenes dazu 
genutzt, den Spieler in eine bestimmte Richtung zu 
bewegen. Auch wenn der Spieler größtenteils frei ist, 
die Welt selbständig zu erkunden, bestimmt  das Spiel 
unterbewusst, wohin der Spieler gehen muss, um in der 
Geschichte weiter voranzuschreiten. 

Auch die Lichter und die Licht-
führung (Abb. 35) werden dazu 
genutzt, die Aufmerksamkeit des 
Spielers auf sich zu ziehen und ihn 
somit zum nächsten Part der Story 
oder wichtigen Elementen im Bild 
zu leiten.

3.1.5 Zusammenfassung

Aus der Analyse ergibt sich, dass das Design der 
Umgebung einen tragenden Teil zur Kommunikation 
der Story beiträgt und diese elementar unterstützt. 
Dies gelingt durch den Einsatz von Details und 

atmosphärischen Farben, die das Worldbuilding stützen 
und Emotionen beim Spieler hervorrufen. 

Abb. 34: Leitende Linien 
(Life is Strange, 2015)

Abb. 35: Lichtführung (Life is Strange, 2015)
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3.2 Hades

3.2.1 Das Spiel

Hades ist ein Rogue-like Dungeon Crawler, ein 
Subgenre der Rollenspiele, bei welchem der Spieler sich 
rundenbasiert durch generierte Spielräume kämpft, 
um an sein Ziel zu gelangen. Sein Setting befindet sich 
in der Hölle der griechischen Mythologie und das Ziel 
ist es aus dieser auszubrechen. Dabei führt der Tod 
immer wieder an den Ausgang zurück, wobei der Spieler 
aus den vorherigen Runden einen Fortschritt für das 
gesamte Spiel ziehen kann. (Vgl. Gailloreto, 2020) Das 
heißt, dass der Spieler mit jedem Tod, den er eingebüßt, 
wieder in die Hallen des Hades zurückgebracht wird und 
die Flucht von vorne anfangen muss. Dabei nimmt er mit 
jeder Runde Wertstoffe mit sich und wird somit immer 
stärker und lernt seine Vergangenheit im Rollenspiel-Teil 
des Spieles besser kennen. (Vgl. Hades, 2020)

Der Spieler reist als unsterblicher Prinz der Unterwelt, 
Zagreus, durch die vier Gebiete der Hölle, um aus dieser 

zu fliehen. Dabei erfährt er durch Interaktion mit anderen 
Charakteren immer mehr über seine Vergangenheit 
und darüber, wer er ist. Während er durch die Welten 
reist, bekommt er Unterstützung seiner Verwandten 
auf dem Olymp und wird mit jedem Versuch stärker. Im 
Gameplay muss der Spieler Entscheidungen darüber 
treffen, welche Fähigkeiten er nutzen möchte und mit 
Hilfe dieser die sich ständig verändernden Räume der 
Unterwelt durch Kämpfe durchschreiten. (Vgl. Hades, 
2020)

In diesem Game wird das Environment Design vor 
allem dazu genutzt, den Spieler in eine überzeugende 
Fantasiewelt eintauchen zu lassen. Dabei ist es beson-
ders wichtig, den Regeln der griechischen Mythologie 
zu folgen, um dem Spieler eine glaubhafte Experience 
zu vermitteln und ihn nicht durch visuelle Störungen aus 
dem Spielfluss zu reißen.

3.2.2 Farbwelten im Kontext des Storytellings

Wie bereits erwähnt, werden die Spielwelten 
überzeugend nach den Regeln des Environmental 
Designs dargestellt und unterstützen das Worldbuilding 
der griechischen Mythologie. Dabei muss Zagreus vier 
Ebenen durchlaufen: den Tartaros, den Asphodelien-

grund, das Elysion und den Tempel des Styxs. Diese 
haben durch bestimmte Farbgebungen unterschiedliche 
Wirkungen auf den Spieler und unterstützen die 
Glaubhaftigkeit der jeweiligen Region. 

Der Fluchtversuch startet im Tartaros (Abb. 36), der 
Repräsentation der Hölle und dem tiefsten Punkt der 
Hölle. Hier befinden sich die verurteilten Seelen von 
Menschen und göttlichen Wesen. Im Spiel bekommt 
dieser Ort die Hauptfarbe grün. Diese vermittelt 
einerseits eine unpersönliche und abschreckende 
Atmosphäre und spricht gleichzeitig von der selbst 
genügenden Überzeugung Hades’, dass seinem Sohn 
die Flucht nicht gelingen wird. Andererseits ist Grün 
eine hoffnungsvolle Farbe, die von Freiheit spricht, was 
auf Zagreus Wunsch, der Unterwelt zu entkommen, 
hindeuten kann. Abb. 36: Der Tartaros (Hades, 2020)
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Als nächstes gelangt der Spieler in den Asphodelien-
grund (Abb. 37), welcher der Ort zwischen Tartaros und 
Elysion ist und „normale” tote Seelen beherbergt. Hier 
wandern die Toten als Schatten umher, bis sie schließlich 
verschwinden. Es ist ein trostloser Ort ohne Hoffnung. Im 
Spiel wird der Asphodeliengrund mit der Hitze der Lava 
zusammengebracht und somit mit der Farbe Rot kodiert. 
Die Schädel und Knochen der Toten werden zusammen 
mit den Asphodelen, die diesen Ort benennen, zu 
Details dieser Welt. Rot strahlt hier Gefahr und die Angst 
vor dem Verschwinden aus, sowie die Dominanz von 
Hades über die Seelen der Unterwelt. 

Nach dem Asphodeliengrund trifft der Spieler im Elysion 
(Abb. 38) ein. Dies ist ein heiliger Ort, an dem die Helden 
der Geschichte nach ihrem Tod kommen und dort ihre 
unsterbliche Ewigkeit leben. Visuell entspricht er dem 
genauen Gegenteil der beiden vorherigen Welten und 
spiegelt einen ewigen Frühling wider. Blumen und antike 
Heldenstatuen schmücken den Ort und lassen ihn zu 
einer heiligen Stätte werden. Farblich ist das Elysion in 
ein reines Blau-Grün gehüllt, das ein Gefühl von Erlösung 
und Freiheit vermittelt. Es strahlt Ausgeglichenheit und 
Ruhe aus, wodurch der Spieler das Gefühl bekommt, 
nach den gefährlichen Welten durchatmen zu können. 

Zuletzt tritt der Spieler in den Tempel des Styxs (Abb. 
39). Der Styx ist einer der Flüsse der Unterwelt. Er zieht 
die Grenze zwischen dem Reich der Lebenden und der 
Toten und beschreibt somit für Zagreus das Ziel, nach 
dem er gesucht hat. Gleichzeitig beschreibt er aber 
auch den Weg zurück zum Anfang des Spiels, da durch 
den Styx die Seelen in die Unterwelt gebracht werden. 
Visuell repräsentiert das starke Blau die Starrheit Hades 
und seine übermächtige Stellung in der Beziehung zu 
Zagreus. Gleichzeitig vermittelt die Farbe ein königliches 
Gefühl, was dem Spieler eine Vorahnung darauf gibt, 
dass er im Anschluss auf seinen Vater trifft

Abb. 37: Der Asphodeliengrund (Hades, 2020)

Abb. 38: Das Elysion (Hades, 2020)

Abb. 39: Der Tempel des Styxs (Hades, 2020)
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Nachdem der Spieler Hades bezwungen hat, tritt 
er durch den weißen Schnee des Neuanfangs in die 
Oberwelt (Abb. 40). Dort wird er von den warmen 
Farben des Sonnenaufgangs empfangen. Dies deutet 
darauf hin, dass auch er sein neues Leben beginnt. Mit 

der Helligkeit des Tages verändert sich der Weg und 
hoffnungsvolles, grünes Gras erstreckt sich vor Zagreus. 
Er tritt in einen fruchtbaren Garten, der mit bunten 
Blumen und Früchten geschmückt ist, und erreicht sein 
Ziel, die Begegnung mit seiner Mutter.

3.2.3 Besondere Orte

Zwischen den Orten, in denen Kämpfe stattfinden, 
befinden sich weitere Räume, in denen Zagreus auf 
andere Charaktere der griechischen Mythologie stoßen 
kann. Diese Räume sind repräsentativ für die Charaktere 
eingerichtet und unterstützen somit das Worldbuilding 
(Abb. 41). 
So trifft der Spieler beispielsweise auf Sisyphus, der 
dabei ist, seinen Stein einen Berg hinaufzurollen. Auch 
Eurydike, eine Baumnymphe und die Muse von Orpheus 

kann er in einem warmen Raum voller Musik und 
Früchten antreffen und um Hilfe bitten. Entscheidet der 
Spieler sich dazu ein mysteriöses Tor zu durchschreiten, 
landet er im Reich von Chaos, das durch eine mystische 
dunkel-violette Atmosphäre geprägt ist. Zuletzt schreitet 
Zagreus auf das Feld seiner Mutter Persephone, der 
Göttin der Fruchtbarkeit. Auch hier unterstreicht die 
Umgebung den Charakter und verstärkt somit die 
Glaubwürdigkeit der Erzählung. 

3.2.4 Leitendes Design

In Hades wird der Spieler besonders durch die 
Linienführung der Wege und Symbole in der Umgebung 
geleitet. Somit wird ihm unterbewusst mitgeteilt, wohin 
er gehen muss, um zur nächsten Kammer zu gelangen. 

Neben den Linien und Symbolen wird außerdem 
beispielsweise Licht dazu genutzt, die Aufmerksamkeit 
des Spielers auf sich zu ziehen und ihn in eine bestimmte 
Richtung zu führen (Abb. 42).

Abb. 40: Die Oberwelt (Hades, 2020)

Abb. 41: Besondere Orte (von links nach rechts: Sisyphus, Eurydike, Chaos und Persephone) (Hades, 2020)
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Abb. 40: Die Oberwelt (Hades, 2020)

Abb. 41: Besondere Orte (von links nach rechts: Sisyphus, Eurydike, Chaos und Persephone) (Hades, 2020)

Die Waffenkammer ist der Ort, an dem Zagreus seinen 
Fluchtversuch startet. Der Weg aus dem Reich von Hades 
wird durch ein Tor symbolisiert. Dieses leuchtet Gelb auf 
und strahlt den Optimismus von Zagreus aus.

Nachdem der Spieler aus dem Tor steigt und in den 
Tartaros versetzt wird, bemerkt man sofort am Boden 
kleine pfeilartige Symbole, die nach rechts leiten und 
somit den Weg für den Spieler vorgeben. 

Auch beim Tempel spricht die Linienführung der 
Gestaltung klar dafür, wo sich das Tor und somit der 
Weg aus der Unterwelt befindet. Dieser wird zunächst 
vom dreiköpfigen Höllenhund Zerberus versperrt und 
der Spieler muss einen der anderen Wege gehen, bevor 
er ihn durchschreiten kann. 

3.2.5 Zusammenfassung

Durch Hades wird besonders der Aspekt des glaubhaften 
Environment Designs in Bezug auf das Worldbuilding 
festgestellt. Die überzeugende visuelle Gestaltung ist 
eines der Hauptmerkmale des Worldbuildings und spielt 
eine wesentliche Rolle für die Experience des Spielers. 

Durch sie ist es dem Spieler möglich, das Setting der 
griechischen Mythologie als fesselnd wahrzunehmen 
und in dieses einzutauchen. Auch wird festgestellt, 
dass die Gestaltung als leitendes Mittel für den Spieler 
erfolgreich eingesetzt werden kann.

Abb. 42: Leitendes Design (von oben nach unten: Waffenkammer, 
Anfang des Tartaros, Tempel des Styxs) (Hades, 2020)
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3.3 Gris

3.3.1 Das Spiel

Gris ist ein 2D Jump and Run, das auf PC und Konsole 
gespielt werden kann. Die Story wird durch die 
Umgebung und Interaktion mit dieser erzählt. Dabei 
läuft der Spieler durch eine liebevoll ausgestaltete 
Spielwelt, die durch ihre Details zum Leben erweckt wird. 
Das Gameplay gestaltet sich neben dem Durchlaufen 
der Level aus Puzzle-Elementen und Rätsel-Sequenzen, 
die der Spieler lösen muss. (Vgl. Nomada, o.D.)

Es geht um ein junges Mädchen namens Gris, das sich 
in ihrer Welt verloren fühlt, da sie eine schmerzvolle 
Erfahrung gemacht hat. Gemeinsam mit ihr durchläuft 
der Spieler die Phasen der Trauerbewältigung und 
setzt sich mit ihren Emotionen auseinander. Mit jedem 
Level wächst sie an ihren Erfahrungen und setzt neue 
Farben und Fähigkeiten frei, bis sie es am Ende schafft, 
ihre Trauer zu bewältigen und die neue Situation zu 
akzeptieren. (Vgl. GRIS, 2019)

Um das Spiel vollständig zu verstehen, hilft eine 
kurze Auseinandersetzung mit den fünf Phasen der 
Trauerbewältigung. Diese kann man in unterschiedlichen 

Fällen einsetzen. Meist ist die Trauer nach dem Tod eines 
verstorbenen Angehörigen gemeint, aber auch nach der 
Diagnose einer schweren, unheilbaren Krankheit oder 
dem plötzlichen Verlust einer engen Beziehung kann sie 
eintreten. Die fünf Phasen sind: das Leugnen, die Wut, 
das Verhandeln, die Depression und letztendlich die 
Akzeptanz. Zunächst wird das Geschehen geleugnet, 
da man die Nachricht nicht wahrhaben möchte. 
Anschließend brechen die Gefühle über einen ein. 
Besonders stark sind dabei die Wut und der Zorn, sowie 
die Frustration darüber, dass man betroffen ist. Es wird 
versucht, jemandem die Schuld für die Situation zu 
geben. Als Nächstes fängt die Verhandlungsphase an, 
in der das Schicksal versucht wird, abzuwenden. Jedoch 
merkt man schnell, dass es kein Zurück gibt und verfällt 
in die Depression. Die Unvermeidbarkeit der Situation 
wird klar und ein Gefühl der Hilflosigkeit und Schwäche 
setzt ein. Zuletzt bleibt nur die Akzeptanz, in der gelernt 
wird, die Situation hinzunehmen und das Beste aus 
dem zu machen, was einem bleibt. (vgl. Sobotta, 2020, 
Hervorheb. CC))

3.3.2 Die Erzählung durch Farben

Da die Geschichte nur durch visuelle Eindrücke erzählt 
wird, spielen Formen, Farben und die Art der Gestaltung 
eine besonders große Rolle in GRIS. Dabei startet sie in 
einer farblosen Welt und wandert durch eine rote Wüste, 
einen grünen Wald, das blaue Meer und den dunklen 
Himmel, der durch gelbe Lichter erhellt wird. Während 
der diversen Level und des Storytellings sammelt Gris 
nach jeder Stufe eine neue Farbe ein (Abb. 43). Nachdem 

sie eine Farbe wiedergefunden hat, verschwindet sie 
nach dem Einsammeln einer neuen Farbe nicht, sondern 
baut sich mit in ihre Farbwelt ein. Dabei mischt sie sich, 
setzt Highlights oder rückt als Detail in den Hintergrund. 
Während der Level selbst kann sich die Farbintensität 
ebenfalls verstärken oder abschwächen, dies deutet 
darauf hin, wie stark das jeweilige Gefühl oder die Phase 
der Trauer die Protagonistin einnimmt. 

Abb. 43: Die Farben von GRIS (GRIS, 2019)
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Abb. 43: Die Farben von GRIS (GRIS, 2019)

Gris befindet sich zunächst in einer grauen 
Welt (Abb. 44), die durch das Zusammentun 
von Schwarz und Weiß geprägt ist. Schwarz 
ist dabei die Farbe der Trauer und der 
Hoffnungslosigkeit, während das Weiß diesen 

Eindruck durch seine sterile Kälte unterstützt 
und das Gefühl der Einsamkeit fördert. Dadurch 
wirkt es, als würde Gris zu der Situation, in 
der sie steckt, keinen Bezug haben und somit 
leugnen, was in dem Moment passiert.

Als Nächstes wird sie von der Farbe Rot 
eingenommen (Abb. 45). Diese steht vor 
allem für Aggressivität, Zorn und verstärkt 
die Angst. Gris befindet sich in einem Sturm 
aus Emotionen, in dem vor allem die Wut und 
der Frust über die Situation, in der sie steckt, 
toben. Sie sucht nach einem Schuldigen, kann 
ihn aber nicht finden. Während des Levels 
verändert sich die Intensität des Rots zwischen 
lachsfarbenen Pastellrosa bis zu einem tiefen 

Dunkelrot. Dies zeigt, wie intensiv sie von 
negativen Gefühlen genommen wird. Es fängt 
mit einem ausgeglichenen Verhältnis an, das 
zeitweise stärker wird, dann fast abklingt, aber 
dann umso stärker wiederkommt. Auch das 
spiegelt die Gedankenprozesse des Menschen 
wider, der versucht, sich mit der Situation 
abzufinden, jedoch nicht gegen seine Gefühle 
ankommt.

Nachdem Gris ihre Gefühle in den Griff 
bekommt, trifft sie auf die nächste Farbe, das 
Grün (Abb. 46). Grün ist eine hoffnungsvolle 
Farbe und wirkt ausgleichend, was gerade zum 
starken Rot im Kontrast steht. Das liegt auch 
daran, dass die beiden Farben komplementär 
zueinander sind. Damit wirkt die Kombination 
der beiden Farben, die in diesem Level erfolgt, 

besonders harmonisch. Es spiegelt auch 
wider, dass die Wut über die Situation zwar 
abgeklungen, aber nicht verschwunden ist. 
Das Grün ist der Hoffnungsschimmer nach 
einer Lösung für die Situation. Gris befindet 
sich in der Phase des Verhandelns und versucht 
herauszufinden, wie sie das, was geschehen 
ist, abwenden oder rückgängig machen kann.

Leider muss sie feststellen, dass sich das 
Unglück nicht abwenden lässt und verfällt 
in die Depression. Diese startet in einem 
hellblauen Setting, welches durch lilafarbene 
Details in ein mysteriöses, übermenschliches 
Licht gerückt wird (Abb. 47). Wie zuvor schließt 
sich das Rot des Zorns in die neue Farbe mit ein 
und vermischt sich in dieser Welt mit Blau. Es ist 
die Farbe der Gegensätze. Das aufbrausende, 
wütende Rot trifft das kalte, machtlose Blau in 

der Depression. Violett ist außerdem die Farbe 
des Geisterreichs und gibt dem Spieler hier 
das Gefühl, als wäre Gris in einer Zwischenwelt 
der Lebenden und Toten. Je tiefer sie in die 
Depression verfällt, desto dunkler wird das 
Blau und desto tiefer sinkt sie in das endlose 
Meer. Als sie am tiefsten Punkt angekommen 
ist, zeigt sich ihr Lebenswille wieder und sie 
schwimmt zurück in hellere Gebiete.

Abb. 44: Farblos 
(GRIS, 2019)

Abb. 45: Rot 
(GRIS, 2019)

Abb. 46: Grün (GRIS, 
2019)

Abb. 47: Blau 
(GRIS, 2019)
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Diese werden anschließend durch ein 
hoffnungsvolles Licht erleuchtet. Gris steckt 
immer noch in den tiefen blauen Depressionen, 
schafft es aber durch gelbe, strahlende und 
optimistische Lichter (Abb. 48), sich wieder 

zurück ins Leben zu kämpfen. Dadurch wird 
auch die Umgebung wieder etwas grüner als 
Mischfarbe des Blaus und des Gelbs. Somit 
keimt die Hoffnung auf eine Zukunft in ihr 
wieder auf. 

Zuletzt schafft es Gris, alle Farben wieder 
einzusammeln und die Situation zu akzeptieren. 
Alle Farben mischen sich miteinander und 
lassen ihre Welt wieder erstrahlen (Abb. 

49). Die Harmonie aller Farben drückt hier 
Hoffnung und die neu erfasste Lebenslust von 
Gris aus. 

3.3.3 Environmental Storytelling

Zusätzlich zu den Farben, wirkt das Environment selbst 
unterstützend für den Verlauf der Erzählung. Dazu zählen sowohl 
die Aufmachung der Welten selbst, als auch spezifische visuelle 
Anhaltspunkte, die sich über die Level hinweg ziehen. Mit jedem 
Level kommen außerdem neue Elemente in die Welt dazu. Dies 
steht für den Weg, den Gris geht. Sie schafft es nicht nur neue 
Farben zu finden, sondern auch ihre Fähigkeiten mit jedem Level 
weiter auszubauen, was es ihr ermöglicht, die Welt auf neuen 

Wegen zu erkunden. Sobald sie lernt, höher zu 
springen, kann sie höhere Orte betreten und 
durch das Erlernen des Schwimmens kann sie 
in die Tiefen des Meeres tauchen. Dabei bauen 
die Elemente aufeinander auf und erweitern 
das Gesamtbild ständig (Abb. 50).

3.3.3.1 Die Statuen

Von Anfang an wird man in GRIS mit zerbrochenen 
Statuen konfrontiert. Unter den zerbrochenen Teilen 
findet Gris sich vermehrt in Händen wieder, die 
schützend wirken und Geborgenheit ausstrahlen. Die 
Statuen symbolisieren das, was Gris verloren hat und 
hofft, wiederzufinden. Sie trauert besonders einer 

großen weiblichen Statue nach und will den Verlust nicht 
wahrhaben. Auf ihrem Weg trifft sie auf unterschiedlich 
positionierte Statuen, die verschiedene Emotionen 
ausdrücken. Dies sieht man vor allem an ihrer Haltung. 
Diese Statuen symbolisieren zusätzlich die fünf Phasen 
der Trauerbewältigung. 

Abb. 48: Gelb 
(GRIS, 2019)

Abb. 49: Farben 
(GRIS, 2019)

Abb. 50: Die Welt von GRIS (GRIS, 2019)
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Direkt nachdem der Spieler in das Spiel kommt, kann er nach links oder nach 
rechts laufen. Normalerweise würde man sich nach der Leserichtung und der 
Assoziation des Fortschreitens nach rechts bewegen. Jedoch fliegen Vögel 
nach Links und deuten darauf, dass sich dort auch etwas befinden könnte. 
Geht der Spieler in diese Richtung, entscheidet er sich im übertragenen 
Sinne gegen die Zukunft und für die Vergangenheit und landet bei einer 
zerbrochenen, am Boden liegenden Statue (Abb. 51). Es ist die Phase des 
Leugnens, in der der Mensch zurückblickt auf das, was einmal war und nie 
wieder so sein wird, wie er es kennt.

Während des zweiten Levels in der Farbe Rot lernt Gris, Sachen zu zerschlagen 
und ihrer Wut freien Lauf zu lassen. Sie kann Teile in der Umgebung 
zerschlagen und dadurch neue Wege eröffnen. Dabei landet sie an einer 
Stelle in einem Schwarz-Weiß Bereich, in dem viele zusammengesunkene, 
trauernde Statuen zu finden sind (Abb. 52). Hier lässt Gris ihrem Frust freien 
Lauf, zerstört die Statuen und versinkt in ihrem Zorn. 

Auch in der grünen Welt trifft sie auf eine Statue. Diese steht diesmal und 
hat die Hände vor das Gesicht genommen, als würde sie die Realität nicht 
sehen wollen (Abb. 53). In rotes Licht gehüllt versucht Gris an dieser Stelle 
etwas zu singen und mit ihr zu kommunizieren. Sie versucht mit dem Schicksal 
zu verhandeln und kann sich der Realität, so wie die Statue mit ihren 
verschlossenen Augen, nicht stellen. 

In den dunkelsten Tiefen des Meeres der dritten Welt findet Gris die Statue der 
vierten Phase der Trauerbewältigung. Sie liegt auf dem Rücken und versinkt 
im Meer (Abb. 34). Sie scheint keine Kraft mehr zu haben und ist einsam in 
einer Unterwasserhöhle gefangen. Die Unvermeidbarkeit der Situation wird 
klar und verdeutlicht die Machtlosigkeit . Man versinkt im Meer seiner eigenen 
Gedanken, des Selbstmitleids und erreicht so den emotionalen Tiefpunkt, die 
Depressionen.

Die letzte Statue findet Gris, nachdem sie durch die Lichter wieder Hoffnung 
geschöpft hat. Sie wird wieder in die Realität gezogen und muss der Wahrheit 
ins Auge blicken. Sie steht vor der Statue, die auf einem Podest liegt und es 
scheint, als ob sie auf ihre Beerdigung warten würde (Abb. 55). Mithilfe ihrer 
Kräfte lässt Gris neue Blumen um den Sarg erblühen. Zunächst gab es nur 
blaue Blumen, die die Trauer verdeutlichen. Sie lässt auch warmherzige rote 
und magentafarbene Blumen erblühen und zeigt somit die tiefe Liebe, die sie 
für diesen Menschen hat. Sie hat der Realität ins Auge geblickt und die neue 
Wirklichkeit akzeptiert. 

Abb. 51: Phase 1: Leugnen (GRIS, 2019)

Abb. 52: Phase 2: Zorn (GRIS, 2019)

Abb. 53: Phase 3: Verhandlung  (GRIS, 2019)

Abb. 55: Phase 5: Akzeptanz (GRIS, 2019)

Abb. 54: Phase 34: Depression  (GRIS, 2019)
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3.3.3.2 Die Bäume

Während man durch die Level läuft, trifft man immer wieder auf Bäume, 
die sich mit der Zeit verändern und sich der jeweiligen Welt anpassen (Abb. 
56). In der grauen Welt sind diese kahl, tragen keine Blätter und wirken 
deshalb tot. Die Bäume der grünen Welt erblühen und werden zu aktiven, 
dynamischen Spielelementen während die Baumkronen der blauen Welt 
blau werden und wie Tränen an der oberen Kante zerlaufen oder zu kleinen 
Wasseransammlungen werden, durch die der Spieler schwimmen kann. 
Zuletzt erleuchten die Baumkronen die dunklen Orte und werden somit in 
jeder Welt zum Hoffnungsträger und Helfer im Schritt zum neuen Leben bzw. 
der Bewältigung der Trauer. Dies passt auch mit dem symbolischen Bild des 
Baumes als „Baum des Lebens” zusammen. Er hilft Gris dabei, durch ihre 
Trauer zu schreiten und ist immer Teil ihres Lebens. 

3.3.3.3 Der Ausgangsort

Im Spiel gibt es einen Ort, an dem der Spieler nach dem 
Finden jeder Farbe zurückkehrt (Abb. 57). Es ist der 
Ausgangsort jeder Phase und jeder Emotion. Hier lassen 

sich die Veränderungen über die Farbwelten hinweg 
besonders gut erkennen und somit die Gefühlswelt von 
Gris feststellen.

3.3.3.4 Environment Design als Spielleiter

Nicht nur die Farbgebungen und Symbole haben einen erzählerischen 
Charakter im Spiel. Wie bereits erwähnt, leiten am Anfang des Spiels Vögel 
den Spieler in die entgegengesetzte Richtung des ersten Impulses. Auch 
später gibt es Elemente, die den Spieler leiten (Abb. 58).

So findet der Spieler immer wieder kleine Punkte, die in der Welt verteilt 
sind und Elemente miteinander verbinden. Diese sind erst begehbar, 
nachdem Gris kleine Sterne eingesammelt hat. Die Punkte verbinden sich 
wie Sternenkonstellationen, die ihre Träume und Wünsche in Erfüllung gehen 
lassen. Somit wird dem Spieler außerdem unbewusst durch visuelle Impulse 
mitgeteilt, in welche Richtung er gehen muss, um im Spiel weiterzukommen 
(Abb. 59).

Abb. 56: Bäume der Welten (GRIS, 2019)

Abb. 57: Die Wandlung des Ausgangsortes (GRIS, 2019)

Abb. 58: Spielleitung durch Symbole (GRIS, 2019)

Abb. 59: Sternenkonstellationen (GRIS, 2019)
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Abb. 57: Die Wandlung des Ausgangsortes (GRIS, 2019)

Des Weiteren werden Wege so gebaut, dass der Spieler bereits früh ahnen 
kann, wo er als nächstes hinlaufen muss (Abb. 60). Ein Beispiel dafür ist der 
abgebildete Weg. Der Spieler kommt von links und läuft auf dem Boden. 
Währenddessen sieht er, wie die Ruinen eines Gebäudes immer mehr 
abnehmen und sich dem Boden nähern. Dabei sind sie weiterhin nach links 
oben ausgerichtet und deuten somit an, dass der nächste Weg auf den 
Gebäuden ist, um im Level voranzukommen.

Nachdem Gris gelernt hat, Sachen zu zerstören, findet der Spieler immer 
wieder bröckelnde Böden unter sich (Abb. 61). Diese kann er durch seine 
neuerlernte Fähigkeit durchbrechen und sich so neue Wege eröffnen. Dies 
ist ebenfalls ein Indikator für die Richtung, in die der Spieler gehen muss, um 
weiterzukommen.

Zuletzt gibt es weitere richtungsweisende Elemente innerhalb des Spiels. 
Eines davon sind die Lampen, die mit der Farbe Gelb ins Spiel gebracht 
werden (Abb. 62). Diese reihen sich an Gebäudeteilen in die Richtung, in die 
der Spieler gehen soll und erhellen ihm im übertragenen Sinne den richtigen 
Weg.

3.3.4 Zusammenfassung

Zusammenfassend lässt sich über Gris sagen, dass es ein optimales Beispiel dafür ist, wie Storytelling ohne Sprache 
oder Text stattfinden kann. Die Story wird vor allem über visuelle Eindrücke und die Farbgestaltung wiedergegeben 
und zusätzlich durch Cutscenes unterstützt. 

Dabei darf nicht außer Acht gelassen werden, dass eine tiefe Auseinandersetzung mit dem Spiel Bedingung dafür 
ist, dass die Botschaft der Story dem Spieler umfassend vermittelt wird. Ist der Spieler nicht ergriffen von der 
Kommunikation des Spiels, wird er diese nur als ästhetische Welt wahrnehmen, ohne die Bedeutung zu ergründen. 

Abb. 60: Vorausschauende Wege (GRIS, 2019)

Abb. 61: Bröckelnde Böden (GRIS, 2019)

Abb. 62: Leitende Lichter (GRIS, 2019)
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4 Fazit

Durch die theoretische Auseinandersetzung und der anschließenden 
Analyse an unterschiedlichen Spielen hat sich folgendes in Bezug auf die 
Fragestellung ergeben: 

Das Storytelling wird seit Jahrhunderten von Menschen 
dazu genutzt, Informationen zu vermitteln und 
historische Ereignisse über Generationen zu überliefern. 
Es kommt seit jeher, aber auch für die Unterhaltung der 
Menschen in Form von bspw. Märchen und Fabeln zum 
Einsatz und sorgt dafür, dass der Mensch in Geschich-
ten außerhalb seines eigenen Lebens eintauchen kann. 

Über die Jahrtausende hinweg veränderte sich die Art 
der Überlieferung von Wort, über die Schrift hin bis 
zur heutigen Digitalisierung und der visuell geprägten 
Erzählweise. Das visuelle Erzählen hat immer mehr 
Anklang gefunden, da der Mensch die Sinneseindrücke 
des Sehens besonders schnell verarbeiten kann und 
durch Bilder stark emotionalisiert wird. Der emotionale 
Wert von visuellen Eindrücken wird im Design von 
Spielen gezielt genutzt, um den Spieler zu leiten 
und insbesondere in das Worldbuilding integriert. 
Dabei werden bereits bekannte Umgebung Designs, 
sogenannte Archetypen, als Inspiration genutzt, um 
bestimmte Assoziationen beim Spieler hervorzurufen 
und ihm damit einen leichten Einstieg in die Spielwelt 

zu gewährleisten. Beim Erstellen neuer oder weniger 
bekannter Welten müssen Regeln festgelegt werden, 
die fundamental für die Spielwelt gelten und sie somit in 
ihrer Logik stützen. 
Dies passiert in der Welt des Spiels „Hades”, das in der 
griechischen Mythologie angesiedelt ist. Diese ist zwar 
bekannt, aber nicht jeder Spieler hat denselben Bezug 
zu dieser. Darum muss das Design Regeln festlegen, 
die beide Arten von Spielern ergreifen und ins Spiel 
eintauchen lassen. Das passiert durch die Unterstützung 
des Environment Designs, welches der Spielwelt eine 
glaubhafte Grundlage bietet. Dementsprechend lässt 
sich festhalten, dass das Design eine grundlegende 
Rolle für ein überzeugendes Spiel hat. 

Weitere Punkte für ein gelungenes Game Design 
sind neben den festen Spielregeln, die zielgerichtete 
und motivierende Spielführung sowie das emotional-
isierende Design. Dabei dürfen die Teilaspekte und 
insbesondere die visuellen Eindrücke nicht überfordernd 
für den Spieler sein, da dieser sonst das Interesse am 
Spiel verliert. Für das Design sind die Lehre der Semiotik 
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sowie die Gestaltungsgrundlagen, die sich mit den 
Beziehungen von Elementen und ihrer Wirkung auf den 
Menschen beschäftigen, besonders wichtig. Dabei ist 
zu beachten, dass die Wahrnehmung jedes Menschen 
je nach seiner Umgebung, den kulturellen Einflüssen 
und seinen Erfahrungen unterschiedlich ist. Deshalb 
liegt das Augenmerk beim Erstellen von Zeichen darauf, 
dass sie allgemeingültig von der Mehrheit der Menschen 
verstanden und ähnlich interpretiert werden kann. Nur 
so kann eine problemlose Kommunikation, die intuitiv 
abläuft, gewährleistet werden. 

Zu diesen Zeichen gehören Prinzipien der Gestaltung, wie 
die Linienführung und Beziehungen von beispielsweise 
Formen zueinander, aber auch die Assoziation, die der 
Mensch zu bestimmten Gegenständen haben kann. 
Förmliche Assoziationen kann man vor allem in „GRIS” 
beobachten. Visuelle Anhaltspunkte wie die Bruchstücke 
von Statuen und das Symbol des Lebensbaumes 
begleiten den Spieler über das Spiel hinweg und 
übernehmen dabei einen Teil der Narrative.
Den zweiten Teil des Erzählens macht sich in „GRIS” 
die Farbe zu eigen. Durch sie wird die emotionale Lage 
der Geschichte widergespiegelt, wodurch sie einen 
elementaren Teil der Narrativen übernimmt.

Auch in „Life is Strange” kann beobachtet werden, wie 
Farbstimmungen dazu genutzt werden, dem Spieler 
mitzuteilen, in welcher emotionalen Lage er sich 
befinden soll. Somit agieren verschiedene Aspekte der 
Gestaltung unterstützend und sogar leitend für das 
Storytelling. 

Somit kann die Fragestellung, ob die visuelle Spielwelt 
die Narrative unterstützen oder sogar übernehmen 
kann, grundlegend mit „ja” beantwortet werden. Durch 
die theoretischen Ansätze sowie die Analysen an Spielen 
unterschiedlicher Genres ist hervorgegangen, dass die 
visuelle Spielwelt fundamental für die Glaubhaftigkeit 
des gesamten Spiels und somit auch seiner Narrative 
ist. Anzumerken bleibt, dass für eine vollständig visuell 
erzählte Narrative die Auseinandersetzung des Spielers 
mit dem Spiel Voraussetzung ist. Erst durch seine aktive 
Interpretation des visuellen Inputs kann das vollständi-
ge Verständnis der Erzählung gewährleistet werden. 
Somit muss das Spiel die Aufmerksamkeit des Spielers 
auf sich ziehen und ihn dazu motivieren, sich mit diesem 
auseinanderzusetzen.
Außerdem konnte der Einfluss auf den Spieler wie 
folgt bestätigt werden: Bestimmte Formen, Farben 
und Beziehungen lassen den Spieler Deutungen der 
Situation treffen und beeinflussen ihn somit. Besonders 
der Einsatz von Farben wirkt emotionalisierend auf 
den Spieler. So verursachen dunkle Räume Unruhe, 
Rot lässt ihn Gefahren wittern und Licht spendet ihm 
Hoffnung. Auch die Linienführung innerhalb von Spielen 
sorgt dafür, dass der Spieler in dem Weg, den er geht, 
beeinflusst und somit von außerhalb geleitet wird. 

Die Schlüsse aus der theoretischen Auseinandersetzung 
wurden als Grundlage für unsere praktische Arbeit 
genutzt.
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5 The Art of EGO 
– Dokumentation

Mithilfe der theoretischen Auseinandersetzung haben wir unser eigenes 
Projekt auf die Beine gestellt. EGO ist in Zusammenarbeit mit Paula Jo Kruse 
entstanden. Es ist ein 2D Jump and Run, das sich in seiner Welt Themen des 
„Erwachsen werdens” auseinandersetzt. Dabei liegt das Hauptaugenmerk 
auf der visuellen Umsetzung und Erzählung unserer Geschichte. Es wird in 
einer 2D-Welt im Flatdesign durch den Einsatz von Form und Farbe erzählt.

Die Dokumentation unseres Projektes teilt sich in unseren Arbeiten auf. Dabei 
haben wir jeweils die Aspekte übernommen, an die sich unsere theoretische 
Arbeit hauptsächlich richtet und an welchen wir in der praktischen Arbeit 
überwiegend gearbeitet haben. Trotzdem bleibt es wichtig, herauszustellen, 
dass wir an allen Aspekten der Praxis gemeinsam gearbeitet haben. Die 
Dokumentationen sind ergänzend zueinander zu betrachten und benötigen 
einander in einigen Kapiteln, um den Gesamtprozess zu erläutern. 
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5.1 Der Stil

Für das Aussehen haben wir uns, da wir uns für ein 
2D Game entschieden haben, mit verschiedenen 
Flatdesigns befasst. Dabei war es uns wichtig, dieses 

nicht zu eindimensional zu gestalten, sondern Raum zu 
geben, die Geschichte unterstützend zu erzählen.

5.1.1 Stilfindung 

In unserer visuellen Gestaltung wollen wir Emotionen 
durch das Design und die Farben der Welten ausdrücken 
und auslösen. Jede Welt soll ein eigenständiges 
Farbschema haben, welches das Thema dieser 
unterstützt. Zusätzlich wird es neben dieser Hauptfarbe 
noch eine unterstützende Farbe geben, die das Bild 
interessanter erscheinen lassen soll und besonders für 
Details eingesetzt wird. 
Wir wollen ein visuelles und emotionales Erlebnis 
schaffen und so den Spieler von unserem Spiel 
überzeugen. Dazu nutzen wir beispielsweise Formen, um 
die Charaktere zu unterstützen und teilen dem Spieler 
gleichzeitig durch diese Codierung mit, welche Elemente 
mit Ziva (Protagonist) und welche mit Ayla (Antagonist) 
zu assoziieren sind. Dabei fokussieren wir uns vor allem 
auf runde und eckige Formen, wobei runde Formen Ziva 
und eckige Formen Ayla symbolisieren. Diese Formen 
greifen wir auch in der Umgebung auf. Sofern beide 
Formen gleichermaßen zum Einsatz kommen, handelt 
es sich um neutrale Orte und Gegenstände. Dominiert 
eine der beiden Formen, gehört es zu dem jeweiligen 
Charakter. 
Bei der Definition unseres Stils im Environment Design 
haben wir uns zunächst Gedanken darüber gemacht, 
wie wir den 2D Raum am besten nutzen können, sodass 
er trotz des Flatdesigns Tiefe erhält. Darum haben wir uns 

dafür entschieden, mehrere Ebenen zu nutzen, die sich in 
ihrer Gestaltung leicht unterscheiden. Der Hintergrund 
soll schlicht gehalten werden. Wir haben einen 
Farbverlauf und darauf eine Ebene mit zum jeweiligen 
Level passenden Strukturen, die jedoch keinerlei Details 
aufweisen, erstellt. Im Mittelgrund fangen wir an, 
spezifische Symbole der Welten aufzugreifen und die 
Formen stärker zu definieren. Hier haben wir Details und 
gegebenenfalls auch Lines, insofern wir uns an einem für 
die Story wichtigen Ort befinden. So soll dieser zusätzlich 
in den Fokus gerückt werden. Allgemein bleiben unsere 
Lines jedoch schlicht und passen sich der Umgebung an, 
da wir sie farblich adaptiert haben. Die Spielebene wird 
durch ihre Farbe erkennbar. Der Boden, auf dem der 
Spieler laufen kann, hebt sich in allen Welten farblich ab. 
Außerdem bekommen bespielbare Elemente ebenfalls 
Lines, sodass der Spieler sie leichter ausmachen kann. 
Zuletzt setzen wir einige Details in den Vordergrund, 
die die Spielfigur kurzzeitig verdecken können, um 
dem Gesamtbild noch mehr Tiefe zu verleihen. Diesen 
Effekt wollen wir zusätzlich durch einen leichten Parallax 
unterstützen. Dieser Effekt sorgt dafür, dass gestaffelte 
Ebenen im Hintergrund wie in einem 3D-Raum behandelt 
werden und durch leichte visuelle Verschiebungen mehr 
Tiefe im Gesamtbild entsteht.

Darstellung der Ebenen, Carolin Cuda



51

5.2 Die Story

Im nächsten Abschnitt werden grundlegende Details 
über unser Spiel erläutert und somit die Regeln unserer 

Spielwelt definiert. Außerdem wird die Story um Ziva und 
Ayla aufgeschlossen und ihr Hintergrund erklärt.

5.2.1 Game Rules

Um unsere Story zu verstehen, müssen bestimmte 
Begrifflichkeiten geklärt werden. Nur so kann ein 
logischer Grundriss für die Story entstehen. Auf der 
Grundlage der „Map of the Soul” von Carl Gustav Jung 
wird ein psychologisches Grundgerüst für unser Spiel 
aufgebaut, das als Grundsatz die Seele des Menschen 
hat. Nähere Informationen zur “Map of the Soul“ siehe 
bei Paula Jo Kruse im Kapitel 2.2 Exkurs: Map of the Soul.

Allgemein beschreiben Ziva und Ayla zwei unter-
schiedliche Seiten eines Menschen und somit wird 
klar, dass unsere Story im übertragenen Sinne im 
Unterbewusstsein des Menschen spielt. 
Die ursprüngliche Heimatinsel ist der „Safe Space” von 
Ziva und Ayla, in dem sie aufgewachsen sind. Sie kennen 
nichts anderes als sie. Die Insel ist mit Seelenmagie 
durchzogen und kann deshalb fliegen. Auf der Insel 
befindet sich der Seelenstein, in welchem die Seele 
eingelassen ist und über welchen die Seelenmagie 
auf die Insel übertragen wird. Diese Magie wird durch 
unterirdische „Adern” in der Insel sichtbar. 

Die Seele ist die magische Kraftquelle der Insel, aus 
welcher die Seelenmagie entzogen wird, um die Insel 
fliegen zu lassen. Sie entsteht durch die Einheit aller 
Charakterzüge des Menschen und wird in unserem 
Spiel in zwei „Seelenteile” geteilt. Diese repräsentieren 
wiederum Ziva und Ayla. 

Diese Seelenteile verkörpern die Charaktereigenschaften 
der beiden Charaktere. Sind die beiden Teile im Einklang, 
bilden sie gemeinsam die Seele und den Katalysator 
für die Seelenmagie. Ursprünglich befindet sich die 
Seelenmagie in Ziva und Ayla selbst, kann von den 
Seelenelementen aber auf die Umgebung übertragen 
werden. Zivas Seelenteil ist rund und repräsentiert ihre 
Zuversicht und Anpassungsfähigkeit, während Aylas 
geradliniges Seelenteil ihre Vorsicht und Logik vertritt. 
Sind die beiden Teile voneinander getrennt, kann man 
von ihrer Magie eingenommen werden, da sie von 
starken Gefühlen verstärkt werden und somit schwer zu 
kontrollieren sind. 

5.2.1.1 Die Seele

Die Seele ist das wichtigste Symbol unseres Spiels 
und erklärt die Logik, auf welcher dieses aufbaut. 
Grundsätzlich besteht sie aus zwei Seelenteilen, die 
gemeinsam die Seele bilden, aus welcher wiederum 
die Magie unserer Spielwelt bezogen wird. Die beiden 
Teile der Seelen stehen repräsentativ für unsere beiden 
Charaktere Ziva und Ayla und spiegeln dementsprechend 
auch ihre Charaktere wider.

Seele: Final,
Carolin Cuda
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5.2.1.1.1 Der Designprozess

Im Prozess unserer Konzeption war nicht von Anfang an 
klar, dass wir die Seele als solche, wie sie jetzt definiert 
ist, haben werden. Wir wussten von Anfang an, dass es 
ein Objekt geben soll, das für beide Charaktere wichtig 

ist und zum Auslöser des Konfliktes wird. Der passende 
visuelle Ansatz dafür ließ sich jedoch erst mit der 
richtigen logischen Erläuterung des Objektes finden.

Für unser Spiel brauchten wir etwas, das nach jedem 
Level als Belohnung eingesammelt werden kann. Wir 
wollten zusätzlich etwas entwickeln, das am Ende, 
nachdem man alle Objekte gefunden hat, etwas 
Ganzes ergibt. Zusätzlich gefiel uns der Ansatz, dass die 
jeweiligen Weltenobjekte diese in sich widerspiegeln. 
Deshalb war unsere erste Idee, dazu Medaillons zu 
benutzen. Diese sind einfach an die Welten anpassbar, 
ohne dass der Spieler den roten Faden verliert und 
nicht versteht, dass sie das wichtigste Objekt sind, 
was eingesammelt werden soll. Trotz dessen, dass wir 
unserer Kreativität im Design der Medaillons freien Lauf 
lassen konnten, mussten wir uns gegen diesen Ansatz 
entscheiden, da es keinen zufriedenstellenden und 
logischen Ansatz gab, wie wir diese aus einem Objekt 
und wieder zu einem Objekt machen konnten. 

Ein Begriff, der immer präsent war, als wir über dieses 
wichtige Objekt diskutiert haben, war das „Herz”. 
Dieses ist uns als wichtiges Element, das beide Seiten, 
die extrovertierten, offenen und neugierigen, sowie 
die introvertierten, nachdenklichen und vorsichtigen 
Charakterzüge des Menschen repräsentiert und 
zusammenhält, plausibel erschienen. Auch die 
Assoziation eines gebrochenen Herzens, nachdem die 
Geschwister sich gestritten haben und verschiedene 
Wege gegangen sind, empfanden wir als eine sinnvolle 
Analogie. Jedoch machte uns das Design einen Strich 
durch die Rechnung, da wir keine zufriedenstellende, 
abstrakte Version eines Herzens, die visuell in unsere 
Spielwelt passte, finden konnten. 

Herz: Visuelle Ansätze, Paula Jo Kruse

Erste visuelle Ansätze: „Objekt“, Paula Jo Kruse

Erste visuelle Ansätze: „Objekt“, Carolin Cuda

Herz: Visuelle Ansätze, Carolin Cuda
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Also gingen wir nochmal zurück zu unserer Definition 
und überlegten uns, welche die grundlegenden Punkte 
für dieses Objekt sein müssen. Das Objekt muss sowohl 
Ziva als auch Ayla besitzen können. Es muss außerdem 
Magie abgeben können, die die Insel und später auch 
Ayla beeinflussen. Um dies zu gewährleisten, muss es 
aus zwei Objekten bestehen, die gemeinsam ein Ganzes 
bilden. Letztendlich haben wir die Grundlage, wie oben 
beschrieben, auf dem Konzept der Seele von Jung 
aufgebaut und danach ein Objekt entwickelt. 

Bis zum Endergebnis sind wir noch weitere 
Entwicklungsschritte durchlaufen und haben 
verschiedene Ansätze ausprobiert. Darunter einen 
Schlüssel, der zwei Seiten hatte, die Kombination 
aus Sonne und Mond, die für Ziva als Licht und Ayla 
als Schatten stehen sollten und ein Globus ähnliches 
Objekt, das die Seelenmagie wie die Erde in sich trug. 
Letztendlich haben wir uns aber für den Grundgedanken 
eines Kompasses entschieden, da dieser die Richtung, 
in die sich das Leben begibt, angeben oder bestimmen 
kann. 

5.2.1.1.2 Die Bedeutung

Der Kompass ist ein Symbol, welches sowohl Zivas als 
auch Aylas Ansichten repräsentieren kann, ohne sich in 
seiner Logik aufzuheben. Einerseits steht er dafür, dass 
man seine Richtung findet und so voranschreiten kann, 
was Zivas Ziel ist. Andererseits ist er richtungsweisend 
und bringt Sicherheit mit sich, dass man seinen Weg 
nicht verliert, was wichtig für Ayla ist. Außerdem gilt der 
Kompass als Glücksbringer einer Reise und symbolisiert 
den sicheren Weg nach Hause. Ziva und Alya machen 
sich auf die Reise des Lebens und suchen ihr neues  
Zuhause, wohin der Kompass sie gemeinsam bringen 
soll. Ayla klammert sich an dieses Symbol der Hoffnung, 
während Ziva zielstrebig auf der Suche nach ihren Teilen 
und dem neuen Heim ist. 

Seele: Neue Ansätze, Paula Jo Kruse

Seele: Finale Ansätze, Carolin Cuda

Seele: Finale Ansätze, Paula Jo Kruse

Seele: Neue Ansätze, Carolin Cuda

Seele: Umsetzung, Paula Jo Kruse
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Im Design haben wir uns dazu entschieden, den Kompass durch zwei Teile, 
die ineinander gelegt werden, darzustellen. Gemeinsam entsteht in ihnen 
die Seelenmagie. 

Zivas Seelenteil wird durch runde Formen repräsentiert. Es bildet den 
Grundbau des Kompasses und ist ein runder Rahmen, der die Seele 
umschließt. Somit nimmt Ziva die aktivere Rolle der beiden Charaktere im 
Umgang und der Nähe zur Seele ein. Sie hat die Oberhand beim Treffen 
von Entscheidungen. Außerdem ist die Konstruktion ihres Seelenteils 
geschlossen, was symbolisieren soll, dass Ziva eingeschränkt in ihrer Sicht 
ist, hartnäckig auf ihre Meinung beharrt und ungern Einfluss von außen 
annimmt. Zivas Seelenteil hat nur eine Spitze, die somit auch nur in eine 
Richtung, und zwar nach vorne, zeigen kann. Dies soll die eindimensionale 
Sicht, die sie auf ihre Umgebung hat, darstellen und zeigen, dass sie nur 
wenig über ihre Entscheidungen nachdenkt. Die nach oben gerichtete 
Spitze soll außerdem mit Optimismus assoziiert werden und zeigen, dass 
sie hoch hinaus möchte und viel erreichen will. Dies bedeutet aber auch, 
dass sie umso tiefer fallen und somit alles, was sie erarbeitet hat, verlieren 
kann. Allgemein stehen die eingebauten, runden Formen für Positivität und 
Dynamik und zeigen Zivas Fokus auf ihre Zukunft. 

Aylas Seelenteil wird im Gegensatz dazu durch spitze Formen und geraden 
Linien dargestellt. Es handelt sich dabei um die Form eines offenen, eckigen 
Bogens, der insgesamt weiter von der Seele entfernt scheint. Ayla nimmt 
in ihrer Beziehung eine passivere Rolle ein und schaut mit Abstand auf die 
Geschehnisse. Sie mischt sich nicht ein. Dadurch, dass die Konstruktion 
offen ist, wird ihre Offenheit anderen Meinungen gegenüber gezeigt. Das 
heißt aber auch, dass sie sich von anderen schnell beeinflussen lässt und 
somit verunsichert über ihre eigene Sichtweise ist. Diese Unsicherheit wird 
auch dadurch assoziiert, dass ihr Seelenteil mehrere Spitzen hat, die in 
unterschiedliche Richtungen zeigen. Diese unterstützen jedoch auch Aylas 
Voraussicht und logisches Denken, da sie mehrere Möglichkeiten gegen-
über einander abwägt und verschiedene Perspektiven in ihr Handeln 
einbezieht. Grundsätzlich neigt Ayla dazu, pessimistisch auf Situationen 
zu schauen, weshalb die Hauptspitze ihres Seelenteils nach unten zeigt. 
Gleichzeitig bedeutet die Richtung, dass sie geerdet ist und nicht wie Ziva 
in den Wolken schwebt. Allgemein stehen die eckigen Formen für Logik, 
Balance, aber auch Gefahr, da das Dreieck auf seiner wackeligen Spitze 
steht und somit Gefahr läuft, jeden Moment das Gleichgewicht zu verlieren 
und zu fallen.

Seele: Umsetzung, Carolin Cuda

Seele: Zivas Seelenteil, Carolin Cuda

Seele: Aylas Seelenteil, Carolin Cuda
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Der Zusammenschluss beider Seelenteile bildet den 
Kompass, der dafür sorgen soll, die Seele in die “richtige” 
Richtung zu bewegen. Wichtig ist festzuhalten, dass 
die beiden Teile nur miteinander tangieren und nicht 
direkt miteinander verbunden sind. Dies soll das gute 
Verhältnis der Geschwister zueinander darstellen, aber 
auch zeigen, dass sie nicht voneinander abhängig, 
sondern einzeln stehende Charaktere sind. Sie haben 
Berührungspunkte miteinander, sind aber unabhängig 
voneinander, da jeder seinen eigenen Standpunkt hat. 
Da sie diese Standpunkte jedoch nicht untereinander 
kommunizieren, entsteht eine Distanz zwischen den 
beiden. 

Seele: Details, Carolin Cuda

Seele: Zivas Seelenteil - Splitter, Carolin Cuda

Seele: Zusammenschluss beider Seelenteile, Carolin Cuda

Seele:  Farben, 
Carolin Cuda
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5.2.2 Zusammenfassung

Ziva und Ayla sind Zwillingsschwestern, die gemeinsam 
auf einer magischen, fliegenden Insel im Himmel leben. 
Jedoch sind sie nicht immer der gleichen Meinung 
und stehen für unterschiedliche Charakterzüge. 
Ziva ist optimistisch und möchte sich, ohne darüber 
nachzudenken, weiterentwickeln und in die Zukunft 
gehen. Währenddessen ist Alya pessimistisch veranlagt, 
sieht Probleme und möchte diese sicher und logisch 

lösen. Ihre Ängste halten sie davon ab, spontane Dinge 
zu tun. 
Ziva ignoriert Aylas Bedenken und möchte ihre Ziele 
verfolgen. Dabei geraten beide in einen großen Streit, 
der dafür sorgt, dass ihre Heimatinsel zerbricht und 
unkontrolliert in die Tiefe fällt. Dabei verlieren die 
Zwillinge sich und finden sich später allein in einer Wüste 
wieder. Ziva macht sich auf die Suche nach Ayla und 

5.2.1.1.3 Die Entwicklung der Seele

Während unseres Spiels gibt es verschiedene 
Entwicklungsstufen, in denen sich die Seele befindet. 
Zunächst starten wir mit der tangierenden Seele auf 
der Insel. Die Seelenteile bilden gemeinsam eine Einheit 
und versorgen so mit der Seelenmagie die Insel. 

Im Streit der Geschwister entnimmt Ayla ihr Seelenteil 
aus der Konstruktion, um Zivas Vorhaben zu stoppen. 
Dabei fällt Zivas Seelenteil aus der Konstruktion und 
zerbricht dabei in fünf Seelensplitter, die sich auf die 
Spielwelten verteilen und vom Spieler gefunden werden 
müssen. Währenddessen klammert Ayla sich an ihren 
Seelensplitter und somit an alles, was ihr von der heilen 
Welt geblieben ist. Als die Seelenteile voneinander 
getrennt wurden, haben sie ihre Farbe verändert. Sie 
nehmen die repräsentative Farbe ihres Charakters an 
und werden orange und rosa. Dies soll symbolisieren, 

dass Ziva und Ayla nun die Kontrolle über ihre eigenen 
Seelenteile haben. Später prägt sich die Farbgebung 
zusätzlich aus nachdem Ayla von ihren Emotionen 
eingenommen wird und sich ihr Seelenteil in einen Stab 
verwandelt und sich im Farbton zusätzlich verstärkt. 

Zuletzt setzen die Geschwister, nachdem sie sich wieder 
vertragen haben, Teile ihrer Seelensplitter zusammen. 
Im Verlauf der Geschichte sind beide Teile zerbrochen 
und sie bilden eine ganz neue, gemeinsame Seelen aus 
beiden Teilen. Dies soll die Einheit und Akzeptanz beider 
Charaktere darstellen. Auch das Seelenteil ist sowohl 
in Form als auch Farbe harmonisch ausgeglichen. 
Keine der beiden Seiten überwiegt. Zivas Kreis bildet 
den unteren Teil der Seele und gibt den Antrieb zum 
Voranschreiten, während Ayla an der Spitze steht und 
logisch abwägt, welche Richtung sie einschlägt. 

Die Phasen der Seele: Final, Carolin Cuda
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Die Phasen der Seele: Final, Carolin Cuda

5.2.3 Der Emotionale Rote Faden

Die Geschichte um Ziva und Ayla beschäftigt sich mit 
den verschiedenen Stadien des Erwachsenwerdens.

Dabei behandelt die Insel der Sorglosigkeit thematisch 
die Leichtigkeit einer sorglosen Kindheit, in der man 
wie durch eine rosarote Brille blickt. Sie ist sorglos 
und kann durch nichts erschüttert werden. Meistens 
legen wichtige Bezugspersonen, wie bspw. Eltern die 
schützenden Hände um einen, man hat sein gewohntes 
Umfeld und es gibt keine Probleme, die diese traum-
hafte Welt zerstören können. Mit der Zeit bildet sich in 
dieser sorglosen Welt der Konflikt des Älterwerdens. 
Das Kind wird neugierig und möchte auf eigenen Beinen 
stehen. Dazu muss es den ersten Schritt in die neue Welt 
wagen und sein gewohntes Umfeld verlassen. 

Nachdem man aus der behüteten Heimat gewollt oder 
ungewollt herausgetreten ist, ist man zunächst auf sich 
allein gestellt und muss sich in der neuen Umgebung 
zurechtfinden. 
In der Wüste der Einsamkeit wird das sorglose Kind 
zum ersten Mal mit diesem Thema konfrontiert und hat 
niemanden, der hinter ihm steht. Um dies zu überwinden, 
können Wegbegleiter und Freunde gefunden werden, 
die einen Teil oder sogar den ganzen Weg mit einem 
gehen und einen unterstützen. Man muss lernen, sich 

zurechtzufinden und sich seinen eigenen Weg durch das 
Leben zu bahnen. 
Mit dem neuen Lebensweg kommen auch Aufgaben, 
die man erledigen muss und somit Erwartungen, die 
an einen gestellt werden. Dieser von außen kommende 
Druck wird von der Stadt der Augen, die einen scheinbar 
immer verfolgt, dargestellt. Man muss versuchen, diesen 
von der Gesellschaft ausgehenden Leistungsdruck 
gerecht zu werden. Es wird von einem erwartet, einem 
gesellschaftlich festgelegten Bild zu entsprechen, 
um angenommen und akzeptiert zu werden. Selbst 
Bekannte, Familie und Freunde können zum Auslöser 
dieses Druckes werden und die einzige Lösung ist, 
Selbstvertrauen zu entwickeln und an sich selbst zu 
glauben. 
Neben dem Leistungsdruck wird man beim 
Erwachsenwerden auch mit dem Zeitdruck konfrontiert. 
Beide Arten des Drucks kommen in der Stadt der Augen 
zusammen, werden jedoch in ihrer Position durch die 
Manufaktur der Zeit differenziert. Die Zeit vergeht zu 
schnell, wenn man sie haben möchte und gar nicht, 
wenn man sie nicht braucht. Somit ist die Zeit relativ 
und wird von jedem anders empfunden. Der Druck, 
der mit den Deadlines von Aufgaben kommt, wirkt 
erdrückend und läuft nie zugunsten seiner eigenen Zeit. 
Man muss lernen, die Zeit zu seinen eigenen Gunsten zu 

findet sie nach einer Weile auch wieder. Ayla kommt mit 
der neuen Situation nicht klar und lässt sich von ihren 
Ängsten einnehmen. Sie macht es sich zur Aufgabe, 
Ziva deutlich zu machen, dass ihr Handeln Konse-
quenzen hat, um ihr klarzumachen, dass sie über 
ihre Entscheidungen nachdenken muss. Ziva schafft 
es, im Verlauf verschiedene Ängste und Probleme zu 
überwinden und mit ihnen umzugehen. Dabei verliert 
Ayla immer mehr die Kontrolle über Ziva und die 

Situation und will sie in einem letzten Versuch davon 
überzeugen, sich zu ändern. Ziva hat aber aus den 
Situationen, mit denen sie konfrontiert wurde, gelernt 
und schafft es durch ihr neu gewonnenes Verständnis 
für Aylas Gefühle, sich mit ihr zu versöhnen. Die 
Zwillinge versuchen sich gegenseitig zu verstehen und 
ihre unterschiedlichen Ansichten zu akzeptieren. Auf 
dieser Grundlage bauen sie ihr neues Zuhause auf.
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5.2.3.1 Tag und Nacht

Zusätzlich fängt unsere Geschichten am Nachmittag, 
kurz vor der Dämmerung, auf der Insel an. Durch 
die sich nähernde Dunkelheit wird ein Vorbote für 
die einhergehenden Änderungen im Leben der 
Geschwister geschaffen. Währenddessen spiegeln die 
Pastellfarben des Sonnenuntergangs die Leichtigkeit 
und Sorglosigkeit der Kindheit wider und geben ein 
Gefühl der heimlichen Geborgenheit, während sich die 
Probleme des Erwachsenwerden durch die Dunkelheit 
langsam anschleichen. 

Die nächsten Phasen des Spiels werden in der Nacht 
durchlaufen und sollen dem Spieler die Schwere des 
Erwachsenwerdens mitteilen und zeigen, dass erst die 
Dunkelheit überwunden werden muss, um wieder ans 
Licht zu kommen. Erst wenn die Schattenseiten ge-

sehen und akzeptiert wurden und seine Lehren daraus 
gezogen wurden, strahlen die Freuden des Lebens 
wieder. 
Nachdem der Wald als dunkelster Ort überwunden 
wurde, kommt der Spieler ans Meer, wo ihn ein 
Sonnenaufgang erwartet, der Hoffnung ausstrahlt 
und den neuen Lebensabschnitt einläutet. Denn nach 
jeder dunklen Nacht geht die Sonne wieder auf und 
ein neuer Tag beginnt. Dies bedeutet auch eine neue 
Chance, etwas im Leben zu verändern und einen neuen 
Lebensabschnitt zu verwirklichen. 

Mit der Akzeptanz beider Seiten unseres Charakters 
beginnt ein neuer Tag und damit der Neuanfang. Es 
wurden neue Facetten entdeckt und alte Charakterzüge 
akzeptiert.

kontrollieren und zu verstehen, dass jeder sein eigenes 
Tempo hat. 
Meist kommt mit dem Erwachsenwerden auch die 
Unentschlossenheit darüber, welchen Weg und welche 
Zukunft man einschreiten soll. Es gibt viele Wege im
Wald der Dunkelheit, doch nie sind alle sichtbar. 
Manche Türen verschließen sich, andere öffnen sich 
und manchmal trifft man auf Sackgassen. Es gibt 
Wege, die zu unbekannten Zielen oder wieder zurück 
an den Anfang führen. Die Aufgabe besteht darin, sich 
zu entscheiden, welcher der richtige Weg für einen 
selbst ist. Es besteht Unsicherheit darüber, welcher 
Weg beschritten werden soll und die Antwort kann nur 
mithilfe der eigenen Erfahrungen getroffen werden. Nur 

so wird der richtige Weg für einen selbst gefunden und 
es wird möglich, seine Träume zu verfolgen.
Zuletzt kommt die Selbstfindung im Meer der 
Möglichkeiten. Während seiner Reise hat das Kind, 
welches sein vertrautes Heim verlassen hat, um 
erwachsen zu werden, sich selbst besser kennengelernt 
und gelernt, was Selbstvertrauen und Selbstliebe ist. 
Man hat seine vorherigen Ängste überwunden und kann 
sie loslassen, um freier zu leben. Die Sorglosigkeit der 
Kindheit wird zwar nie wieder zurückkommen, jedoch 
hat man gelernt, alle Teile seines Selbst, seien sie dunkel 
wie der Schatten oder hell wie das Licht zu akzeptieren. 
Diese Erfahrungen und Einsicht bilden das neue Selbst 
und somit die eigene Identität. 
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Unsere Geschichte wird durch Vögel eingeleitet und 
abgeschlossen. Während des Spielstarts erscheinen 
zwei Vögel, einer davon Rosa und der andere Orange 
und bringen uns zu den beiden Geschwistern, die unter 
einem Baum sitzen. Genauso wie die Zwillinge, hat auch 
das Vogelpaar unterschiedliche Pläne für ihre Zukunft. 
Während der rosa Vogel es sich im Vogelhaus gemütlich 
macht und froh darüber ist, zu Hause zu sein, sucht der 
orange Vogel nach neuen Abenteuern und macht sich 
nach kurzem Innehalten wieder auf den Weg in die 
weite Welt. Auch ihnen wurde durch Ziva und Aylas 
Auseinandersetzung die Heimat genommen und sie 
müssen sich auf die Suche nach einem neuen Ort zum 
Niederlassen machen. Am Ende finden sie die Insel, auf 
der auch Ziva und Ayla angekommen sind, und richten 
dort ihr neues Zuhause ein. 

Allgemein stehen Vögel für die grenzenlose Freiheit und 
die Sehnsucht, etwas Neues zu entdecken und sich von 
dem zu lösen, was man kennt. Verschiedene Arten können 
zusätzlich für unterschiedliche Assoziationen stehen. So 
wird der Eule meist die Weisheit zugesprochen, dem 
Adler Macht, Überlegenheit und Stärke und dem Kolibri 
Freude, Liebe, Glück und Energie. Da wir uns in unseren 
Assoziationen der Vögel nicht auf eine bestimmte Art 
festlegen wollten, haben wir eigene, abgewandelte 
Vögel entwickelt, die auf die Form- und Farbsymboliken 
unserer Welt angepasst sind. 
Grundsätzlich ist die Grundform der Vögel auf die 
Formen des Dreiecks und des Kreises reduziert worden. 
Mithilfe dieser Formen, die die beiden Geschwister 
repräsentieren, wurde ihr Körper im harmonischen 
Verhältnis aufgebaut. Der Körper an sich hat runde 
Formen als Grundlage, während die Federn der 
Flügel und des Schwanzes die eckigen Formen Aylas 
annehmen. Wie bei den Geschwistern soll somit gezeigt 
werden, dass das Aussehen selbst nichts mit den inneren 
Gefühlen und den Zielen zu tun hat. 
Der orange Vogel steht repräsentativ für Ziva. Er trägt 
ihre Farbe und strahlt damit Optimismus und Freude
aus. Er ist energiegeladen und strebt danach frei zu sein 

und neue Dinge zu erleben. Als kleines Detail sind seine 
Kopffedern abgerundet und greifen somit die Form von 
Ziva zusätzlich mit auf. Er stellt einen freien Charakter 
dar und möchte so viel von der Welt sehen, wie er nur 
kann. Nach seiner Ankunft zögert er nicht lange, um 
sich wieder in ein neues Abenteuer zu begeben. Dabei 
bedenkt er keine Gefahren, die dies mit sich bringen 
kann. Nachdem er sein festes Heim jedoch verloren hat, 
merkt er, dass auch er einen Platz braucht, an den er 
zurückkehren und sich sicher fühlen kann. 

Der rosa Vogel steht repräsentativ für Ayla. Seine Farbe 
unterstreicht seinen zurückhaltenden Charakter. Auch 
sein Kopf wird im Detail mit Kopffedern geschmückt, 
die förmlich zu Ayla passen und die beiden somit visuell 
miteinander verbindet. Er ist froh darüber, wieder zu 
Hause zu sein und fühlt sich wohl in seinem gewohnten 
Heim. Anders als sein Partner, ist er zufrieden mit dem, 
was er hat. Nachdem die Insel zerstört wurde, musste 
er in die Welt hinausziehen und ein neues Heim finden. 
Dabei merkt er, dass es gar nicht so schlecht ist, neue 
Dinge kennenzulernen. Trotzdem ist er froh darüber, am 
Ende ein neues Zuhause gefunden zu haben, wo sie sich 
gemeinsam niederlassen können. 

5.2.3.2 Die Vögel

Vögel: Final, Carolin Cuda

Vögel: Erste Skizzen, 
Carolin Cuda
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Skizzen: Vögel,
Carolin Cuda

5.2.4 Die Welten

5.2.4.1 Die Insel der Sorglosigkeit

Zum Spielbeginn fliegen zwei Vögel im Himmel, die 
sich dann an dem Baum, an dem Ziva und Ayla ruhen, 
niederlassen. Einer der Vögel ist orange (Ziva) und der 
andere rosa (Ayla). Während es sich der rosa Vogel im 
Häuschen gemütlich macht, setzt sich der orange Vogel 
über dem Haus auf einen Ast und fliegt anschließend 
wieder weg. Er verschwindet in weiter Ferne und sucht 
nach neuen Abenteuern.
Ziva und Ayla leben auf ihrer Seeleninsel im Einklang 
miteinander, haben jedoch unterschiedliche Ansichten 
über ihre Zukunft. Ziva wünscht sich, in ihrem Leben 
voranzuschreiten und neue Dinge zu erleben, weshalb 
sie ein Steuerrad baut, um die Insel kontrollieren zu 
können. Ayla fühlt sich jedoch in ihrer gewohnten 
Umgebung wohl und möchte sie nicht verlassen. 
Die Zwillinge sitzen wie gewohnt unter einem großen 
Baum am Rande der Insel, schauen jedoch in unter-

schiedliche Richtungen. Zivas Blick ist in die unbekannte 
Ferne gerichtet, während Ayla auf ihre Heimat blickt. Ziva 
fasst den Entschluss, etwas zu ändern, steht auf und baut 
das Steuerrad an den Seelenstein, um die Energie nach 
ihrem Willen nutzen zu können. Beim ersten Flugversuch 
hat sie jedoch Probleme, die Insel zu kontrollieren und 
begibt die beiden in Lebensgefahr, weswegen Ayla in 
Panik gerät und die Notbremse zieht, indem sie ihren 
Seelenteil aus dem Seelenstein reißt. Dabei fällt Zivas 
Seelenteil zu Boden und zersplittert. Somit unterbricht 
sie den Magiefluss der Insel und hofft, die gefährliche 
Situation unter Kontrolle zu bringen. Jedoch führt diese 
Aktion zum genauen Gegenteil und die Insel beginnt zu 
beben und auseinanderzufallen. Ziva und Ayla stürzen 
von der Insel, versuchen einander zu greifen, verlieren 
sich aber im Fall.

Das Gameplay startet direkt nach dem Startbildschirm 
mit einer Cutscene. Man sieht wie die Zwillings-
schwestern gemeinsam unter einem Baum sitzen, 
jedoch in unterschiedliche Richtungen schauen. Das 
Spiel startet für den Spieler, indem er eine Taste drückt 
und somit Ziva zum Aufstehen bringt. Es werden 
erste Steuerelemente instinktiv durch das Gameplay 
beigebracht, indem die Insel erkundet wird. Dabei 

bekommt der Spieler die Missionen, einen Schlüssel zu 
finden, um ein Lager zu öffnen und dort das Steuerrad 
für den Seelenstein zu holen. Nachdem er dies geschafft 
hat und das Steuerrad im Seelenstein einsetzt, beginnt 
eine weitere Cutscene, die den Streit zwischen Ziva und 
Ayla zeigt. Er resultiert darin, dass sie die Insel zerstören 
und von dieser in die Leere fallen. 

Startscreen Gameplay

Einführung Laufen

Erkunden + Gegenstände finden

Einführung Springen Panik + Streit

Der Fall

Cutscene Level Ende

Grafische Darstellung 
des Gameplays, 
Carolin Cuda
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Schwierigkeit: Leicht
Gameplay: Erlernen der Grundsteuerung; Einführung in die Story
Levelstruktur: Lineares Level 
Gegner: keine 
Quests: Gegenstände finden, sammeln und einsetzen

Warum: Dem Spieler soll zunächst ein Gefühl für das Spiel gegeben werden 
und er soll verstehen, worum es geht. Darum stehen in dieser Welt das 
Storytelling und das Erlernen der Steuerung im Vordergrund.

Emotionale Bedeutung für Charaktere ist wie folgt:

Ziva möchte in ihrem Leben vorankommen und sich weiterentwickeln. Sie ist 
neugierig und zukunftsorientiert und möchte ihr Leben in ihre eigenen Hände 
legen. Dabei ist sie starrsinnig und achtet nur auf das, was sie möchte.

Ayla ist zufrieden mit der Situation, in der sie ist und wünscht sich keine 
Änderungen. Sie sieht Veränderungen mit Misstrauen entgegen und ist eher 
vorsichtig, da sie Angst vor neuen Situationen und Gefahren hat. Sie möchte 
lieber alles durchdenken und mit Logik an Dinge herangehen.

Für die Geschichte bedeutet das, dass die beiden in einem Zwiespalt 
miteinander stehen. Einerseits gibt es die Neugierde auf das Erwachsenwerden 
und die Aussicht auf die Selbstständigkeit, die Ziva antreibt, in die Zukunft 
zu gehen. Andererseits bedenkt Ayla die Gefahren und Ängste dieser neuen 
Zukunft, die als etwas Unbekanntes vor ihnen liegt und möchte sich von der 
Sorglosigkeit, in der sie lebt, nicht trennen. 

Durch die Handlungen der Beiden sind sie jedoch dazu gezwungen, ihre sichere 
Heimat loszulassen und haben keine Möglichkeit, zu ihr zurückzukehren. Sie 
müssen sofort lernen, dass ihr Handeln Konsequenzen hat und sie mit ihnen 
leben müssen. 



62

5.2.4.2 Die Wüste der Einsamkeit

Ziva wacht nach dem Fall auf und findet sich alleine 
in einer Wüste bei Nacht wieder. Sie schaut sich um 
und sucht nach Ayla, kann sie jedoch nicht finden. 
Stattdessen trifft sie auf ein kleines Wesen, das sie 
nach Hilfe fragt, seine Freunde, die Amica, zu finden. 
So schafft sie neue Freundschaften und beginnt sich 
mit der Situation zurechtzufinden. Auf ihrem Weg findet 
sie auch eines ihrer zerbrochenen Seelenteile, wobei 
die Amica ihr dabei helfen, an dieses heranzukommen. 
Sie steckt den Seelensplitter ein und springt wieder 
runter um sich bei den Amica für ihre Hilfe zu bedanken. 
Anschließend erzählt sie ihnen von ihrer Situation und 
wie sie ihre Schwester Ayla verloren hat und versucht 
wiederzufinden. Gemeinsam mit den Amica zieht Ziva 
los, um Ayla zu finden.
Kurze Zeit später treffen die Zwillinge aufeinander. Ayla 
ist jedoch sauer auf Ziva und gibt ihr die Schuld daran, 
dass ihre Heimatinsel zerbrochen ist. Außerdem kommt 
sie nicht damit zurecht, dass Ziva sich so gut zurechtfindet, 

während sie alles, was ihr Halt gegeben hat, verloren 
hat. Aylas hät ihr Seelenteil als einziges Überbleibsel 
ihrer heilen Welt fest umklammert, um es vor Ziva zu 
schützen. Derweil nimmt das Seelenteil  ihre negative 
Energie auf und beginnt darauf zu reagieren. Es glüht 
auf und verwandelt Ayla in einem magischen Tornada in 
ihre Schattenversion. Sie wird von der negativen Energie 
eingenommen und verändert sich. Sie macht es sich zur 
Aufgabe, Ziva aufzuzeigen, wie leichtsinnig sie ist und 
welche Gefahren die Welt bereithält. Dabei greift sie 
Ziva und die Amica an. Während Ziva bewusstlos auf 
dem Boden liegt, werden die Amica in Augenwesen 
verwandelt und Ayla teleportiert sich mit ihnen in die 
Stadt. Als Ziva wieder wach wird, realisiert sie, was 
passiert ist und bemerkt, dass die Stadt unheimlich 
leuchtet. Daraufhin macht sie es sich zur Aufgabe ihre 
restlichen Seelensplitter zu finden, um ihre Schwester zu 
retten und geht in die Stadt.

Die Wüste startet mit einer Cutscene, nachdem Ziva von 
der Insel gefallen ist. Dabei hat sie Ayla verloren und 
blickt um sich, um sie zu finden. Dabei trifft sie auf ein 
kleines Wesen, das Amica heißt. Ziva macht sich auf den 
Weg durch die Wüste, um Ayla zu finden und hilft dabei 
ihrem neuen Freund, die weiteren Amica zu finden. 
Am Ende der Welt findet sie einen der Seelensplitter 
ihres Seelenteils auf einem Felsen. Da sie es allein nicht 

schafft, diesen zu erreichen, helfen die Amica, ihr dabei 
an diesen heranzukommen. Sie nimmt den Splitter, geht 
wieder herunter und möchte weitergehen. Da sieht 
sie Ayla und die Cutscene beginnt. Ayla wird von ihren 
negativen Gefühlen eingenommen, verwandelt sich 
in Schatten-Ayla und legt einen Fluch auf die Amica. 
Gemeinsam ziehen sie weiter in die Richtung einer Stadt 
und Ziva schaut ihnen nach.

Levelstart Gameplay

1. Splitter einsammeln

Sammeln von Freunden Helfende HändeWo ist Ayla?

Das Wiedersehen

Die Bitte um Hilfe

Cutscene Level Ende

Grafische Darstellung 
des Gameplays, 
Carolin Cuda
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Schwierigkeit: Leicht
Gameplay: weitere Steuerelemente erlernen; Konflikt kennenlernen
Levelstruktur: Linear mit verschiedenen bespringbaren Ebenen 
Gegner: Kakteen 
Quests: Amica finden, 1. Seelensplitter einsammeln

Warum: Dies ist das erste richtige Level und soll dem Spieler somit ein Gefühl 
für die Welt vermitteln und die Steuerung festigen. Das Ziel ist es, dem Spieler 
neuen Input durch das visuelle Erlebnis zu geben, sodass es attraktiv bleibt, 
ihn gleichzeitig aber nicht mit zu vielen neuen Elementen zu überfordern.

Emotionale Bedeutung für Charaktere ist wie folgt:

Ziva trifft auf eine neue Situation und tritt ihr mit Offenheit entgegen. Sie 
versucht, das Beste daraus zu machen und schließt Freundschaft mit neuen 
Weggefährten. Somit ist sie nicht mehr einsam und findet sich zurecht.

Ayla ist anderen gegenüber eher skeptisch und vertraut niemanden auf 
Anhieb. Darum fällt es ihr schwer, schnell neue Freundschaften zu schließen 
und sie fühlt sich verloren und allein. Sie hat alles, was ihr Halt gegeben 
hat, verloren und ist frustriert darüber, dass Ziva ohne Probleme ihr Leben 
weiterlebt. Sie macht es sich also zur Aufgabe, ihrer Schwester aufzuzeigen, 
wie problematisch die Welt sein kann, wenn sie blindlings auf Unbekanntes 
trifft.

Für die Geschichte bedeutet das, dass sie beide lernen müssen, mit einer 
neuen Situation und der damit einhergehenden Einsamkeit umzugehen. Es 
gibt keinen Rückweg mehr zur Sorglosigkeit der Vergangenheit und sie sind 
dazu gezwungen, eigenständig zu handeln, welches das Erwachsenwerden 
symbolisiert. Sie sind beide auf sich allein gestellt und müssen versuchen, mit 
der neuen Situation umzugehen, dies gelingt ihnen aber nicht gleich gut. 
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5.2.4.3 Die Stadt der beobachtenden Augen

Ziva folgt Ayla und ihren verwandelnden Freunden in 
die Stadt. Dort angekommen, starren sie viele Augen 
an und verurteilen durch ihre Blicke ihr Handeln. Ziva ist 
eine Fremde in der Stadt und wird nicht angenommen. 
Sie ist anders und gehört nicht dazu, deshalb wird auf 
sie hinunter geschaut und sie bekommt das Gefühl, fehl 
am Platz zu sein. Besonders die Kameraaugen scheinen 
sie förmlich überall hin zu verfolgen und aus der Stadt 
werfen zu wollen. Sie muss sich ihren Weg an ihnen 
vorbeibahnen, indem sie ihnen ausweicht. Nachdem 

sie das geschafft hat, findet sie die Energiezentrale, in 
der ihr zweiter Splitter verbaut wurde. Sie entnimmt ihn 
und durchbricht somit den Stromkreis, der die Kameras 
mit Energie versorgt. Die Leitungen verlieren ihre Farbe 
und man sieht in den Monitoren der Energiezentra-
le, wie die Kameralampen wieder zu normalen Lam-
pen werden und die Amica von ihrem Zauber befreit 
werden. Gleichzeitig öffnet sich eine Tür, in welche Ziva 
hineingeht.

Das Gameplay startet sofort, nachdem Ziva die Stadt 
betreten hat. Sie muss sich an verschiedenen Kameras 
vorbeischleichen und darf von ihnen nicht entdeckt 
werden, um an das Ende des Levels zu kommen. 
Nachdem sie den Kontrollraum erreicht hat, findet sie 

dort einen weiteren Seelensplitter und nimmt diesen an 
sich. In den Monitoren wird gezeigt, wie sich die Amica 
wieder zurückverwandeln und die Stadt ihre negative 
Magie verlieren kann. Ziva sieht, wie eine Tür aufgeht 
und durchschreitet diese

Levelstart Gameplay

An Kameras vorbeischleichen

Erreichen der Stadt Manufaktur betreten

2. Splitter einsammeln 

+ Kontrolle unterbinden

Cutscene Level Ende

Grafische Darstellung 
des Gameplays, 
Carolin Cuda
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Schwierigkeit: Mittel 
Gameplay: Schleich- bzw. Ausweichlevel
Levelstruktur: Lineares Level, unterschiedlichen Ebenen & versteckten Räumen 
Gegner: Drohnenkameras und Lampenkameras
Quests: Das Ende des Levels erreichen, ohne von Gegnern erwischt zu 
werden, 2. Seelensplitter einsammeln

Warum: Die Schwierigkeit des Levels soll durch Gegner erhöht werden, ohne 
neue Steuerungselemente einzuführen und somit den Flow des Spielers 
nicht stören. Die Hindernisse müssen mit Hilfe der Umgebung überwunden 
werden.

Emotionale Bedeutung für Charaktere ist wie folgt:

Ziva hat ihre neuen Freunde durch Ayla verloren. Statt zu Ziva zu stehen, wird 
sie von ihren Freunden, die zu Kameras wurden, beobachtet, verurteilt und 
unter Druck gesetzt. Sie wird von vielen Augen beobachtet und steht unter 
Leistungsdruck, zur Gesellschaft zu passen. 

Ayla möchte Ziva aufzeigen, wie schwer das Leben ist und setzt sie enormen 
Druck aus, indem sie jeden ihrer Schritte verfolgt und sie für jeden Fehler, den 
sie macht, bestraft. Dadurch versucht sie Ziva zu kontrollieren und sie davon 
zu überzeugen, dass sie den falschen Weg geht. 

Für die Geschichte bedeutet das, dass Ziva lernt, dass Erwartungen von 
anderen an sie gestellt werden und diese Erwartungen selbst von den engsten 
Personen, in diesem Fall von den Amica und ihrer eigenen Schwester, kommen 
können. Sie möchte den Erwartungen entsprechen, muss aber lernen, auf ihr 
eigenes Können zu vertrauen. 
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Erreichen der Manufaktur Zahnräder einsammeln

Aus Industrie fliehen Manufaktur verlassen 

5.2.4.4 Die Manufaktur der Zeit

Ziva tritt in einen Raum, der sich als Uhrenmanufaktur 
entpuppt. Sie merkt jedoch direkt, dass die Zeit 
hier verrückt spielt und geht weiter, um sich einen 
Überblick über die Situation zu verschaffen. Dabei 
sieht sie, wie Ayla sich gerade im Kontrollraum befindet 
und diesen zerstört. Als sie Ziva bemerkt, nimmt 
sie die entnommenen Zahnräder und schließt die 
Sicherheitstüren, um zu entkommen. Auf den Monitoren 
blinkt eine Meldung auf, dass die Zahnräder fehlen und 

eingesammelt werden müssen. Ziva macht es sich zur 
Aufgabe, die Manufaktur wieder in Ordnung zu bringen 
und muss dabei verschiedene Hebel bedienen, um 
Mechanismen von Plattformen freizuschalten und die 
Zahnräder einzusammeln. Nachdem sie alle gefunden 
hat, erscheint eine weitere Plattform, die sie zu ihrem 
dritten Seelenteil führt und der Ausgang der Manufaktur 
öffnet sich. Ziva sammelt es ein und geht durch die Tür 
nach draußen. 

Das Gameplay startet mit dem Eintritt Zivas in die 
Manufaktur. Sie erkundet diese und trifft dabei auf 
Ayla. Diese wird in einer Cutscene gesehen, wie sie 
im Kontrollraum der Manufaktur ist und dort Kabel 
herauszieht und unterschiedliche Knöpfe drückt und 
somit das ganze technische System ins Chaos befördert. 
Als sie Ziva bemerkt, schnappt sie sich Zahnräder und 
flieht mit ihnen. Im Gameplay sucht Ziva die verlorenen 
Zahnräder, um das Durcheinander wieder in Ordnung 

zu bringen. Dabei muss sie verschiedene Mechanismen 
nutzen, um Türen zu öffnen und Plattformen in Bewegung 
zu setzen, um weitere Türen zu öffnen und neue Bereiche 
betreten zu können. Nachdem sie alle Zahnräder 
gefunden und an der fehlenden Stelle eingesetzt hat, 
setzt der normale Betrieb der Manufaktur wieder ein 
und Ziva schafft es, ihren nächsten Seelensplitter zu 
erreichen. Danach verlässt sie die Manufaktur durch die 
nun geöffnete Tür. 

Levelstart Gameplay

Kontrollraum öffnen

Zahnräder einsetzen und 

Mechanismus auslösen

Aylas Zerstörung

3. Splitter einsammeln 

Cutscene Level Ende

Grafische Darstellung 
des Gameplays, 
Carolin Cuda
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Schwierigkeit: Schwer
Gameplay: Einsammeln von verschwundenen Gegenständen, Puzzle, 
richtige Schalter umlegen zum weiterkommen
Levelstruktur: Lineares Level, unterschiedlichen Ebenen & versteckten Räumen
Gegner: Pressen
Quests: Die verlorenen Zahnräder einsammeln und einsetzen, um die 
Manufaktur wieder in Ordnung zu bringen, 3. Seelensplitter einsammeln

Warum: Die Schwierigkeit soll weiter erhöht werden, um den Spieler am 
Spiel zu halten und, damit es ihm nicht langweilig wird. Zusätzlich wird das 
Spiel durch die Puzzles interessanter und fordert kognitive Anstrengung. 
Dies ist hier möglich, da der Spieler die Steuerung hier bereits intuitiv nutzen 
kann und sich somit auf neue Eindrücke und Rätsel fokussieren kann, ohne 
überfordert zu sein. 

Emotionale Bedeutung für Charaktere ist wie folgt:

Ziva lernt durch ihre Reise Probleme zu behandeln und ist weiterhin lösungs- 
und zukunftsorientiert. Sie hat jetzt viele Aufgaben, die sie in einer bestimmten 
Zeit lösen muss und findet sich so in einer neuen Situation wieder. 

Ayla sehnt sich zurück nach ihrer Vergangenheit und der Sorglosigkeit, die sie 
damals hatte. Deshalb stoppt sie den Zeitfluss und will die Zeit zurückdrehen.
 
Für die Geschichte bedeutet das, dass Aufgaben erledigt werden müssen, um 
den Erwartungen zu entsprechen und dass einem dazu nur ein bestimmtes 
Zeitfenster zusteht, was einen unter Zeitdruck setzt. Es muss gelernt werden, 
mit der Zeit, die einem gegeben ist, richtig umzugehen und diese zu seinen 
Gunsten einzuteilen. Somit wird gelernt, wie die Zeit in die eigene Hand 
genommen werden kann. Dabei bleibt wichtig nicht zu vergessen, dass jeder 
sein eigenes Tempo hat. Außerdem stellen wir fest, dass selbst, wenn jemand 
das gleiche Alter hat, er an einem anderen Punkt seines Lebens stehen kann, 
als einer selbst. 
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5.2.4.5 Der Wald der Dunkelheit

Nachdem Ziva die Manufaktur verlassen hat, findet sie 
sich in einem Wald wieder. Sie schaut in die Ferne und 
sieht Ayla, wie sie sich umdreht und in den Wald flieht. 
Dabei löscht sie alle Lampen, die sich auf ihrem Weg 
befinden, und hüllt den Wald somit in Dunkelheit. Ziva 
steht nun vor dem dunklen Wald und das einzige Licht 
kommt von einer kleinen Laterne an der Manufaktur. 
Sie nimmt sich die Laterne und beginnt in den Wald 
zu gehen und ihren Weg aus diesem zu suchen. Auf 
dem Weg findet sie die erloschenen Lampen, die noch 

leicht flimmern, und beginnt damit, diese zu erleuchten. 
Darunter gibt es drei große Lampen, die sie finden muss, 
um aus dem Wald zu kommen, da sich dann erst ein 
großes Tor am Ende des Waldes öffnen lässt. Auf dem 
Weg trifft sie auf verstrickte Wege, Sackgassen und 
Gefahren und muss diesen ausweichen, um an ihr Ziel zu 
kommen. Nachdem sie sie gefunden hat, erhellt sich der 
Wald wieder und sie tritt auf eine Lichtung hinaus. Sie 
geht weiter zu einer Brücke, auf welcher sich ein weiterer 
Seelensplitter befindet. 

Ziva betritt den Wald und eine Cutscene setzt ein. In 
dieser läuft Ayla in die Tiefe des Waldes und erlischt 
dabei die Lampen, die den Weg erleuchtet haben. Ziva 
findet an der Außenwand der Manufaktur eine Laterne 
und nutzt diese, um die Umgebung um sie herum zu 
erleuchten. Sie geht in den Wald und sucht sich ihren 
Weg durch diesen. Dabei erleuchtet sie mithilfe der 
Laterne die Lampen, die Ayla aus gemacht hat. Dabei 

trifft sie auf kleine und große Lampen. Erst nachdem 
sie drei große Lampen gefunden und zum Leuchten 
gebracht hat, öffnet sich das Tor aus dem Wald und sie 
tritt aus diesem heraus. Sie geht auf eine Brücke zu, die 
zwei Welten miteinander verbindet. Auf dieser befindet 
sich ihr vierter Seelensplitter und Ziva sammelt diesen 
ein.

Weg durch Wald finden

Betreten der Lichtung

Levelstart Gameplay

Anzünden der Lampen

Öffnen des Tores

Ungewissheit

4. Splitter einsammeln 

Cutscene Level Ende

Grafische Darstellung 
des Gameplays, 
Carolin Cuda
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Schwierigkeit: Schwer
Gameplay: Wald in Dunkelheit durchlaufen – einziges Licht = Lichtkegel der 
Laterne
Levelstuktur: Grundsätzlich linear, aber mit Sackgassen und Wegen auf 
unterschiedlichen Höhen, die alle durchlaufen werden müssen
Gegner: Dornen, Dunkelheit
Quests: Die drei großen Hauptlaternen im Dunkeln finden, um den Wald zu 
erleuchten und aus diesem heraus zu kommen, 4. Seelensplitter einsammeln

Warum: Dem Spieler soll erneut ein neues Spielmuster angeboten werden, 
um die Aufmerksamkeit ins Spiel beizubehalten und neue Motivationen zu 
geben. Die Dunkelheit erfordert mehr Aufmerksamkeit, da Gefahren schwer 
wahrgenommen werden. Somit benötigt der Spieler höchste Konzentration 
in dem Spiel. 

Emotionale Bedeutung für Charaktere ist wie folgt:

Ziva fühlt sich verloren, da sie nichts sieht und es zu viele Möglichkeiten zu 
geben scheint. Sie muss sich orientieren und versuchen, sich im dunklen 
Wald zurechtzufinden. Dabei lernt sie, Entscheidungen zu treffen, die ihren 
Lebensweg beeinflussen können. 

Ayla versucht Ziva ihre klare Sicht und somit ihre Entschlossenheit, in die 
Zukunft zu gehen, zu nehmen. Die vielen Möglichkeiten und unklaren Wege 
führen zu Unentschlossenheit und verunsichern sie.

Für die Geschichte bedeutet das, dass Ayla Ziva zeigt, dass es zu viele 
Möglichkeiten gibt und dass das Treffen von Entscheidungen weiter 
erschwert. Ziva versucht, sich mit kleinen Schritten in ihre Zukunft zu bewegen 
und muss ihre Entscheidungen abwägen, da diese ihr ganzes Leben 
beeinflussen können. Dabei sollte sie an ihre Zukunft denken, aber nicht 
zu weit vorausschauen oder zurückblicken. Sie soll aus ihren vergangenen 
Erfahrungen lernen und dieses Wissen mit in die Zukunft tragen.
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5.2.4.6 Das Meer der Möglichkeiten

Nachdem Ziva über die Brücke gegangen ist, erreicht 
sie kurze Zeit darauf das Ende des Landes und findet 
sich am Meer in einem Inselsystem wieder. Sie schreitet 
von Insel zu Insel, indem sie über Steine und Seerosen-
blätter springt. Der letzte Weg führt direkt über das 
Wasser und Ziva muss all ihre Ängste hinter sich lassen 
und auf sich selbst vertrauen, um über diesen an ihr 
Ziel zu kommen. Auf der letzten Insel angekommen, 
geht sie auf eine Plattform und findet dort ihren letzten 
Seelensplitter. Sie setzt ihr Seelenteil wieder zusammen, 
wird jedoch plötzlich von Ayla überrascht, die Ziva 
ihr Seelenteil direkt wieder wegnimmt. Die Kraft der 
beiden Seelenteile setzt sich wieder zusammen und 
hüllt die Umgebung in Dunkelheit. Allerdings beginnt 

die neu gewonnene Kraft Ayla zu übermannen, sodass 
sie beginnt, durchzudrehen und Ziva mit den „Händen 
der Dunkelheit” anzugreifen, um sie in die totale 
Dunkelheit zu ziehen. Ziva kann sich jedoch mit ihrer 
neu gewonnenen Zuversicht durch ihre Reise und den 
Willen, ihre Schwester von ihren Qualen zu befreien, 
von den Händen, die sie festhalten, losreißen. Nach 
großer Mühe erreicht Ziva Ayla und umarmt sie, obwohl 
sie weiß, dass sie sich damit in Lebensgefahr bringt. Die 
Umarmung lässt Ayla erstarren und vor Schock lässt sie 
die Seelenteile fallen, die daraufhin zerbrechen und 
den Bann durchbrechen. Die Beiden versöhnen sich und 
beschließen von nun an, mehr Rücksicht aufeinander zu 
nehmen und sich gegenseitig zuzuhören. 

Das Gameplay setzt direkt ein, nachdem Ziva das 
Meer erreicht. Sie wandert über die Inseln und muss 
unbeschadet über das Wasser gelangen, da sie nicht 
schwimmen kann. Sie schafft es zur letzten Insel und 
findet ihren letzten Seelensplitter. Die Cutscene setzt 
ein und Ziva setzt ihr Seelenteil wieder zusammen. 

Doch Ayla kommt dazu und reißt Ziva das Seelenteil aus 
der Hand. Die Magie der beiden vereinten Seelenteile 
übermannt Ayla und hüllt die gesamte Umgebung in 
einen dunklen Nebel. Ayla greift Ziva an. Diese kämpft 
sich jedoch zu Ayla durch und nimmt sie in die Arme. Sie 
beide akzeptieren einander und versöhnen sich wieder. 

Inseln durchlaufen

Levelstart Gameplay

Tempel erreichen und 5. Splitter einsammeln

Erreichen des Meers Neues Zuhause

Cutscene Credits

Grafische Darstellung 
des Gameplays, 
Carolin Cuda

Aufeinandertreffen
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Schwierigkeit: Mittel 
Gameplay: über das Wasser kommen um das Ziel zu erreichen
Levelstruktur: Linear mit erschwerten Sprungelementen
Gegner: Dornen, Wasser
Quests: Das Level überwinden, 5. Seelensplitter einsammeln
 – sich selbst finden

Warum: Das Level wurde einfacher als die vorherigen gestaltet, da es den 
Abschluss der Geschichte markiert. Die thematisch schweren Themen wurden 
durchlaufen und wir befinden uns in der Auflösung. Darum soll die Ästhetik 
hier wirken. Trotzdem muss die Aufmerksamkeit des Spielers gehalten 
werden, damit ihm auf den letzten Metern nicht langweilig wird, deswegen 
wurden Gefahren eingebaut. 

Emotionale Bedeutung für Charaktere ist wie folgt:

Ziva hat die Probleme, die ihr in den Weg gelegt wurden, die damit 
einhergehenden Ängste überwunden und wertvolle Erfahrungen für ihr 
Leben gemacht. Sie ist an den Aufgaben gewachsen und hat sich selbst 
akzeptiert, was in Selbstvertrauen und Selbstliebe resultiert. Nun will sie ihre 
Schwester aus der Dunkelheit retten. 

Ayla ist hingegen blind vor Angst und möchte die Kontrolle vollständig 
übernehmen. Sie möchte nicht, dass durch Ziva erneut eine traumatische 
Situation wie der Zerfall ihrer Heimat passiert und versucht deshalb, mit allen 
Mitteln ihre Schwester aufzuhalten, wieder an Macht zu gewinnen.

Für die Geschichte bedeutet das, dass Angst und Vorsicht wichtig sind, 
damit man nicht blindlings in gefährliche Situationen gerät. Es ist jedoch 
auch wichtig, Erfahrungen zu sammeln, seien sie gut oder schlecht. Denn 
aus jeder Erfahrung werden wichtige Dinge für das Leben gelernt. Diese 
Erfahrungen definieren die Persönlichkeit und bilden gute wie schlechte 
Charaktereigenschaften, die zu seinem Selbst gehören und einen ausmachen. 
Insgesamt bedeutet das, dass der Weg das Ziel ist und persönliches 
Wachstum durch Erfahrungen erreicht wird.
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5.2.4.7 After Story

Ziva und Ayla sehen die zerbrochenen Seelensplitter und 
merken, dass sie sie nicht mehr in ihren Originalzustand 
bringen können. Deshalb entschließen sie sich dazu, ein 
neues, gemeinsames Seelenelement daraus zu machen 
und dieses von nun an zu nutzen. Das neue Seelen-
element bildet das Fundament ihrer neuen Heimat und 
wird zur magischen Antriebskraft. Sie beginnen damit, 
ein neues Heim aufzubauen und entscheidensich, ein 
Luftschiff zu bauen, mit welchem sie sicher ihrer neuen 
Zukunft entgegenfliegen können. 

Auch die beiden Vögel finden sich wieder bei Ziva und 
Ayla ein und errichten dort ihr neues Nest.  Während 
der orange Vogel festgestellt hat, dass er einen Platz 
zum Niederlassen braucht, hat der rosa Vogel erkannt, 
dass er seine Ängste überwinden muss, um neue Dinge 
zu lernen und nicht allein zu sein. Beide haben gelernt, 
dass sie gemeinsam stärker sind. 

Sie fliegen alle gemeinsam in den Himmel, einer neuen 
Zukunft entgegen.

Das Ende der Geschichte soll aussagen, dass die Akzeptanz aller Seiten, die ein Mensch hat, wichtig ist, um sich 
selbst zu lieben. Die Erfahrungen beider Charaktere vereinen sich und erschaffen ein neues Selbst, das sich ergänzt. 
(„Selbst“ als Teil der „Map of the Soul“. Nähere informationen dazu siehe Paula Jo Kruse in Kapitel 2.2 Exkurs: Map 
of the Soul.)

Das Ende unserer Geschichte wird in die Credits aufgenommen, um den Spielern, die sich fragen „Was passiert 
danach?” eine Auflösung der Gesamtsituation zu geben und die Hauptstory abzuschließen. 
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5.3 Das Environment

5.3.1 Visuelle Anhaltspunkte

Als wir uns Gedanken um die Levelwelten gemacht haben, sind wir so  vorgegangen, dass wir uns zunächst überlegt 
haben, welche Thematiken wir in diesen ansprechen wollen. Dies war ein eng verflochtener Prozess gemeinsam mit 
dem Erstellen der Geschichte. Unsere Grundidee war es, Themen des Erwachsenwerdens zu repräsentieren. Dabei 
fielen Begriffe wie Leistungsdruck, Träume, Ängste und Einsamkeit bzw. das Gefühl des Verlorenseins. Außerdem 
war die Frage: „Wo ist mein Platz in dieser Welt und wie kann ich ihn finden?“ grundlegend präsent. Zu diesen 
Themenschwerpunkten überlegten wir uns Symbole, mit denen wir sie verbinden. 

Die ersten Ideen waren: 
 - Träume und Wünsche mit dem Universum und Sternen zu repräsentieren
 - Zeit und Zeitdruck durch den Einsatz von Uhren und Zahnrädern darzustellen
 -Erwachsenwerden und Identität durch Wasser und Spiegelungen zu zeigen, mit dem Leitsatz 
 „Wer bin ich eigentlich?”
 - Leistungsdruck und „unter Beobachtung stehen” verbinden wir mit Finsternis und Augen  
 - Liebe und Leidenschaft zu etwas haben, assoziieren wir mit Blumen; hierbei meinen wir nicht die Liebe   
 zu jemand anderen sondern, wenn man sich in etwas verliert und darin einen Save Space, sieht um   
 vor unangenehmen ituationen zu flüchten
 - Einsamkeit und Verlorensein können mit Dunkelheit und Leere dargestellt werden

All dies sind Assoziationen, die wir sowohl durch unsere eigenen Erfahrungen, als auch durch Recherchen gesammelt 
haben. Somit sind unsere eigenen Erfahrungen und Gefühle in das Spiel eingeflossen.

Jedoch konnten wir nicht jede Idee umsetzen, da wir in unserer Konzeption daran denken mussten, das Spiel 
nicht zu überladen und zu viele Themen auf einmal einzuwerfen. Deshalb entschieden wir uns dazu, die Bereiche 
herunterzubrechen und vertieften anschließend die Überlegungen zu diesen. Die Themen, die wir letztendlich 
ansprechen wollen sind: 

  

   - Die Sorglosigkeit der Kindheit
   - Die Einsamkeit und Ungewissheit, 
      wenn man das gewohnte Leben verlässt 
     - Der Leistungsdruck der Gesellschaft 
   - Der Zeitdruck, der mit Aufgaben kommt 
      und mit dem Leistungsdruck verstrickt ist
   - Die Ungewissheit der Zukunft, wenn man 
      selbst Entscheidungen treffen muss 
   - Das Finden seiner eigenen Identität, nachdem man 
      Erfahrungen gesammelt und sich selbst akzeptiert hat. 
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5.3.2 Roter Faden der emotionalen Bedeutung

Jede Welt geht auf verschiedene Gefühle und Geschehnisse während des 
Erwachsenwerdens ein und verarbeitet diese visuell. Wir versuchen den 
Prozess des Erwachsenwerdens also innerhalb dieses Spieles abstrakt visuell 
darzustellen. Somit bauen diese Bedeutungen die Basis unseres Spiels 

auf, welches durch die sichtbaren 
Elemente ausgeschmückt wird.

Die schwebende Insel ist der Startpunkt und steht 
somit für die Sorglosigkeit der Kindheit, in der die 
Konfrontation mit großen Problemen noch nicht 
erlebt wurde. Der Himmel ist klar und die Erde strahlt 
Sicherheit aus. Die pastelligen Farben, die durch den 

Sonnenuntergang hervorgerufen 
werden, strahlen gemeinsam mit 
der Gestaltung diese Leichtigkeit 
des Lebens aus.

Nachdem diese scheinbar perfekte Welt durch ein 
selbst verschuldetes und einschneidendes Erlebnis 
zerbricht, ist die leere, Einsamkeit ausstrahlende 
Wüste die nächste Station der Reise. Die nächtliche 
Wüste ist nicht nur eine weite Landschaft, in der es 
kaum Anhaltspunkte und Lebewesen gibt, sondern 
auch der Ausdruck von Einsamkeit und Kälte. Dies 
steht zusätzlich im vollen Kontrast zu der warmen 
Insel, aus der man herausgefallen ist. Der Verlust 

von allem Bekannten und die 
Perspektivlosigkeit in einer neuen 
Situation sind die Leitthemen dieser 
Welt. Nachdem Wegbegleiter 
gefunden wurden, die dafür sorgen, 
dass man nicht mehr einsam und 
hilflos ist, muss man erneut mit dem 
Verlust dieser umgehen.

Die Stadt strahlt Erwartungen und Leistungsdruck 
aus. Viele Augen sind auf einen gerichtet und wollen 
einen in ein bestimmtes Bild drängen. Durch die 
äußeren Umstände werden einstige Wegbegleiter 
und Freunde auch zu beobachtenden, verurteilenden 
Figuren mit Augen, die auf einen gerichtet sind. Der 

Leistungsdruck der Gesellschaft 
lastet auf einen und man muss den 
wertenden Augen entweichen. 
Man muss lernen, diesem Druck 
standzuhalten und Vertrauen in sich 
selbst zu gewinnen. 

In der Manufaktur herrscht ebenfalls Leistungsdruck, 
jedoch macht dieser sich im Zeitdruck sichtbar 
und ist anders als der Erwartungsdruck schwer zu 
beeinflussen. Der Zeitfaktor, der relativ ist und immer 
anders zu vergehen scheint, ist hier der Hauptaspekt. 

Man muss lernen, mit der Zeit, die 
man hat, umzugehen und sie für 
sich selbst richtig einzuteilen.

Insel, Carolin Cuda

Wüste, Carolin Cuda

Stadt, Carolin Cuda

Manufaktur, 
Carolin Cuda
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Sobald man die Umstände im neuen Leben 
kennengelernt hat, merkt man auch, dass man selbst 
anfangen muss Entscheidungen zu treffen,  um im Leben 
weiter zu kommen. Im Wald wird einem wortwörtlich 
Schwarz vor Augen, da die Entscheidung über den 
richtigen Weg für die Zukunft für Überforderung sorgt. 
Es gibt unendlich viele Wege, die man gehen kann und 
man verliert unmittelbar die Übersicht über diese. Oft 

trifft man auf Sackgassen oder muss 
ein paar Schritte zurück machen, 
um den richtigen Weg zu finden. 
Manchmal eröffnen sich auch neue 
Wege. Dabei muss man immer 
weiter nach vorne schreiten, um 
seinen endgültigen Weg zu finden.

Hat man seinen Weg gefunden, so fängt man an, 
klar zu sehen und sich seinen eigenen Weg zu ebnen. 
Selbst dort, wo kein Weg scheint, kann man sich selbst 
einen erstellen und sieht das Meer der Möglichkeiten, 
die vor einem liegen. Durch das Erfahrene hat man 
gelernt mit Problemen und verschiedenen Situ-
ationen umzugehen und hat den Weg der Selbstliebe 

und Akzeptanz vor sich. Zuletzt 
lässt das offene Meer Entwicklung 
und Wachstum zu und befreit von 
den Ängsten der Vergangenheit, 
wodurch man sein eigenes Selbst 
und seine Identität leichter finden 
kann. 

5.3.3 Der Einsatz von Form und Farbe

Während wir unsere Spielwelten aufgebaut haben, lag 
unser Augenmerk darauf, diese visuell ansprechend zu 
gestalten. Dabei wollten wir das Storytelling über das 
Design vermitteln und die Geschichte so visuell in ihrer 
Erzählung unterstützen. 
Ein weiterer Aspekt, der wichtig für uns war, ist der 
Einsatz von Form und Farbe. Die Farben sollten die 
Thematiken der Welten unterstützen und ästhetisch für 
den Spieler sein. Dabei haben wir uns dazu entschieden, 

neben unserer Hauptfarbe, in den Leveln jeweils eine 
Detailfarbe einzusetzen, die nicht nur für die Ästhetik, 
sondern auch zum Lenken des Spielers eingesetzt wird. 

Grundsätzlich hatten wir folgende erste Ideen für die 
Farbwelten. Dabei haben wir uns mit dem Thema der 
Welt und ihrem Setting beschäftigt und dazu passende 
Farbassoziationen gesucht: 

Wald, Carolin Cuda

Meer, Carolin Cuda
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5.3.4 Weltendesign

In unserem Spiel gibt es sechs unterschiedliche Welten, 
die sich jeweils thematisch und visuell voneinander 
unterscheiden und sich mit verschiedenen Stadien des 
Erwachsenwerdens beschäftigen. Jede Welt hat ein 
eigenes Farbschema und individuelle Spielmechaniken, 

die sie einzigartig macht. Außerdem sollen sie durch 
Mikroanimationen zusätzlich zum Leben erweckt 
werden. Dabei wollen wir kleine, signifikante 
Animationen verwenden, anstatt die ganze Welt zu 
animieren. 

Thema - Umgebungsfarbe - Emotionsfarbe

Sorglosigkeit - Himmel = Hellblau - Pastellfarben Lila bis 
Orange

Einsamkeit – Wüste = Gelb/ Ocker – Blau 

Leistungsdruck – Großstadt = Grau, Hellbraun – Rot und 
Orange

Zeitdruck – Uhrenturm/ Manufaktur = Braun, Gold – Lila

Ungewissheit – Wald = Dunkelgrün – Orange 

Identität – Meer = Blau, Minze – Weiß

Nach den ersten Assoziationen hatten wir eine 
Grundlage, auf der wir unsere Farbpaletten aufbauen 
konnten. Teilweise haben sich diese im Prozess noch 
verändert und angepasst. Dies wird später bei den 
Farbpaletten der einzelnen Welten erläutert.

Außerdem nutzen wir im gesamten Design der Welten 
Formen, um bestimmte Dinge auszudrücken und 
Verbindungen zu den Charakteren zu ziehen. So sind 
Objekte, die gefährlich sind oder mit Ayla assoziiert 
werden, spitz und haben das Dreieck als Grundlage. 
Objekte, die einem helfen oder mit Ziva verbunden 
werden, sind rund oder haben weiche Kanten. Auch 
an bestimmten, besonders wichtigen Orten für die 

Geschichte werden diese Formen eingesetzt, um 
dem Spieler Hinweise zu geben. Je nachdem, welche 
Bedeutung die Orte haben, stehen die Formen im 
ausgewogenen Verhältnis zueinander oder eine der 
beiden Formen überwiegt. Näheres zu diesen Orten 
wird im Design der jeweiligen Welten erläutert. 

Zusätzlich geben wir wichtigen Orten, der Laufebene 
selbst und Gegenständen Lines, die an die jeweilige 
Welt angepasst sind. So soll dem Spieler unterbewusst 
mitgeteilt werden, welche Orte signifikant für die 
Story sind. Auch Schadensquellen und interaktive 
Gegenstände können somit leichter differenziert 
werden, was das allgemeine Spielgefühl verbessern soll. 
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5.3.4.1 Insel

Don’t grow up, it’s a trap.
5.3.4.1.1 Bedeutung der Welt

5.3.4.1.2 Designprozess - visuelle Entwicklung

Die Insel der Sorglosigkeit beschreibt eine unbeschwerte, 
positive Umgebung, in der man sich sicher und gebor-
gen fühlt. Es sind noch keine einschneidenden Ereignis-
se passiert, die das Leben beeinflussen und man sieht 
die Welt wie durch eine rosarote Brille. Die schützenden 
Hände der Eltern oder anderer Bezugspersonen 
schweben über einem und bewahren das naive Kind vor 
allen Gefahren, die die Welt bereithält. Das Leitmotiv ist 
eine schwebende, von Traumwolken umgebene Insel im 
Himmel. Die Farben sollen Positivität ausstrahlen und 
das Design soll eine friedliche Umgebung widerspiegeln. 
Jede Welt hat außerdem Sprüche, die sie repräsentieren 

und definieren, worum es in ihnen geht. Dies sind 
grundsätzlich die Gedanken Zivas und werden im User 
Interface wiedergegeben. Da diese Welt keinen dieser 
beiden Bildschirme hat, gibt es nur einen inoffiziellen 
Spruch, nämlich „Don‘t grow up, it‘s a trap.“ Anders 
als bei den Welten, durch die Ziva reist, werden mit 
diesem Spruch Aylas Gedanken repräsentiert, die Zivas 
Neugierde auf die Zukunft versteht, aber nicht in die 
Falle der Gefahren treten möchte. Da diese Gedanken 
nirgendwo gezeigt werden, kann man dies auch so 
interpretieren, dass Zivas Stimme lauter ist als Aylas und 
deshalb ihre innere Stimme nicht gesehen wird. 

Die ersten visuellen Ansätze für diese Welt waren unterschiedliche Dinge, 
die im Himmel schweben sollten. Somit wollten wir die Leichtigkeit und 
Sorglosigkeit ausdrücken, frei nach dem Sprichwort „den Kopf in den Wolken 
haben”. Dabei sind wir auf fliegende Inseln, Luftschiffe und magische 
Tierwesen als Inseln aufmerksam geworden und haben diese diskutiert. 
Im Prozess wurde uns aber klar, dass wir natürliche Welten bauen wollten, 
weshalb wir uns für die fliegende Insel entschieden haben. Dazu spielte 
auch der Aspekt hinein, dass man diese gut bewandern konnte und, 
dass sich Details eines fliegenden Tierwesens im unteren Bereich der Insel 
befinden würden und der Spieler sie somit nicht sehen würde. Als nächstes 
überlegten wir uns weitere Anhaltspunkte, die wir im Setting und auf der Insel 
reflektiert haben wollten. Diese waren der Himmel mit Wolken, der für die 
Verträumtheit stehen soll, aber auch das, was sich um sie befindet, verdecken 
soll. So wird die Neugierde, auf das, was sich hinter den Wolken befindet, 
zusätzlich angespornt. Visuell sollten auf der Insel Stege, als selbstgebaute 
Erweiterungen der Welt, zu finden sein. Diese sind etwas, das Ziva selbst 
erschaffen hat und die ihren Fortschritt ausdrücken. Sie sind gleichzeitig aber Insel: Erste Konzeptskizzen, Carolin Cuda
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auch gefährlich und zu weit herauszutreten, könnte leichtsinnig sein, da sich 
unter ihnen keine Erde, sondern nur die Weiten des Himmels befindet. Etwas, 
das Ayla repräsentiert, ist die Sicherheit eines Leuchtturmes auf einem Berg 
der Insel. Er sorgt dafür, dass sie nachts Licht haben und immer nach Hause 
finden können. Einen Ort, der beide Charaktere repräsentiert, wollten wir auch 
in das Setting integrieren. Dabei haben wir uns für ein kleines, gemeinsames 
Häuschen entschieden, das aus den Materialien der Insel gebaut ist.

Nachdem wir unsere grundsätzlichen Anhaltspunkte gesammelt haben, sind 
wir in die erste Umsetzung durch Farbskizzen gegangen. Dabei haben wir 
versucht, eine Farbpalette zu finden, die zu unseren Überlegungen passt und 
die visuellen Aspekte gut widerspiegeln kann. 

5.3.4.1.3 Farbpalette 

Die Farbpalette der Insel weist vor allem natürliche 
Pastellfarben auf. Die Erde ist durch grüne Flächen 
geschmückt und der Himmel ist in einem klaren 
Hellblau, das von einem Sonnenuntergang langsam 
genommen wird. Zusätzlich wird in dieser Welt mit 

Orange- und Rosatönen gearbeitet, die die Geschwister 
repräsentieren. Allgemein soll die Insel geerdet wirken 
und nur durch die Farben der Geschwister zusätzliche 
Details bekommen. 

Grün ist die grundlegende Farbe der Insel, da sie Ruhe 
ausstrahlt und ausgeglichen ist. Sie soll die Harmonie und 
Sorglosigkeit der Umgebung unterstützen. Außerdem ist 
Grün eine Farbe, die Sicherheit ausstrahlt, was optimal 
zur Thematik der Insel passt. Das Blau des Himmels 
ist auch eine ruhige, Sicherheit ausstrahlende Farbe, 
die das Grün zusätzlich unterstützt. Da diese Farben 
zusätzlich im Farbkreis nah aneinander liegen, stehen 
sie in einem Harmonieverhältnis, welches die Ästhetik 
zusätzlich verstärkt.  

Sowohl das Orange als auch das Pink sind repräsentative 
Farben der Charaktere und werden als solche für Details 
auf der Insel genutzt. Rosa ist eine Abwandlung von Rot 
und kann mit Ordnung und Mitgefühl assoziiert werden. 
Orange wird hingegen mit positiver Lebendigkeit, 
Kraft und Entschlossenheit zusammengebracht. Für 
die Insel repräsentiert dies Aylas eher zurückhaltenden 
Charakter, der einen logischen Weg gehen möchte und 
Zivas Neugierde, die in die Zukunft schaut.

Inselbaum: Konzeptskizze, Paula Jo Kruse
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5.3.4.1.4 Besondere Orte 

Der Inselbaum
Der Inselbaum ist der Ort, an dem das Spiel beginnt und der Spieler das erste 
Mal auf unsere Welt und die Charaktere trifft. Somit ist er der wichtigste Ort 
für den Ersteindruck des Spiels und muss den Spieler beeindrucken, damit er 
interessiert bleibt. 

Der Baum symbolisiert den gemeinsamen Rückzugsort der beiden 
Geschwister. Die beiden leben schon seit langer Zeit auf dieser Insel, was man 
an der Größe des Baumes erkennen kann. Ziva und Ayla sitzen entspannt 
im schützenden Schatten des Baumes und genießen den Frieden. Da der 
Baum sich am höchsten Punkt der Insel befindet, isoliert vom Rest ist und von 
einer Wolkendecke umgeben ist, wirkt dieser Ort besonders friedlich und 
träumerisch. Des Weiteren hängt an diesem Baum ein Vogelnest, in dem ein 
rosa und ein oranger Vogel leben. Diese Vögel stehen repräsentativ für die 
Zwillinge und deuten die kommenden Ereignisse voraus. Der orange Vogel 
verlässt sein Heim, um Neues zu erleben, sowie auch Ziva Ayla zurücklässt 
und in ihre eigene Zukunft schaut. Neben den Vögeln, die zum Baum fliegen, 
sollen sich beispielsweise auch die Wolken im Hintergrund durch einen 
Parallax-Effekt bewegen und diesem Ort zusätzlich Leben einhauchen. 

Außerdem ist es wichtig zu erwähnen, dass Ziva und Ayla in entgegengesetzte 
Richtungen schauen, während sie gemeinsam an den Baum gelehnt sitzen. 
Ziva schaut in die Ferne der Wolken und ist neugierig, was sich dahinter 
befindet, während Ayla auf ihr trautes Heim blickt und zufrieden ist mit dem, 
was sie hat. Inselbaum: Prozess, Paula Jo Kruse

Inselzentrum: Final, Carolin Cuda
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Der Seelenstein 
Der Seelenstein ist der Ort, an dem die Seele angebracht wird, damit sie ihre 
Energie in die ganze Welt weiterleiten kann. Dieser Ort befindet sich zentral 
auf der Insel, sodass sich die Magie gleichmäßig auf diese übertragen und 
sie schweben lassen kann. 

Für diesen Ort hatten wir viele unterschiedliche Ansätze, worin man die Seelen 
einlassen kann. Darunter Steinskulpturen, Wände, in die sie eingelassen 
sein könnte, magische Brunnen, Altare oder Konstruktionen, an denen sie 
angebracht wird oder über denen sie schwebt. Letztendlich haben wir uns für 
eine Steinkonstruktion entschieden, da sich diese in dem Setting der Insel am 
besten greifen lässt. Sie sind natürlich und verbinden die Erde direkt mit der 
Magie der Seele. Diese Konstruktion haben wir so auf die Seele angepasst, 
dass sie die Spitzen derer als Ansatzpunkte nehmen konnte und im unteren 

Im Designprozess haben wir die Position bereits 
durch eine Karte der Insel festgelegt und mussten 
anschließend den Ort selbst gestalten. Dabei haben 
wir uns für einen großen Baum entschieden, da dieser 
Schutz und Geborgenheit bietet und gleichzeitig zeigt, 
dass diese Insel und somit der Zustand, in dem sich die 
Zwillinge befinden, bereits seit Jahren besteht. Für das 
Heim der Vögel haben wir sowohl ein Nest als auch ein 
Vogelhaus ausprobiert, uns letztendlich aber für das 

Vogelhaus entschieden, da es den Rückzugsort unserer 
Meinung nach besser repräsentiert. Zuletzt sind wir 
beim Designprozess auf das Problem gestoßen, 
wie wir die Hügelstruktur am logischsten für die 
Umsetzung aufbauen, damit es keine Probleme mit den 
Höhenunterschieden gibt. Dabei haben wir uns für eine 
Steinmauer entschieden, da sie organisch ins Setting 
passt und ein Sprungelement für das Spiel bietet.

Inselbaum: Final, Paula Jo Kruse

Seelenstein: Erste Konzepte, Carolin Cuda

Seelenstein: Prozess, Carolin Cuda
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Inselbaum: Final, Paula Jo Kruse

Das gemeinsame Haus
Das gemeinsame Haus der Geschwister ist ein weiterer besonderer Ort der 
Insel. Durch seine Materialien hat es einen heimischen und bodenständigen 
Charakter. Es ist ein Fachwerkhaus aus Backstein und hat ein Strohdach. 
Außerdem wird es in warme Farben gehüllt und strahlt somit eine einladende 
Geborgenheit aus. 

Um das Haus herum sind viele kleine Anekdoten an die kommenden Welten 
versteckt. So befindet sich eine Amicablume aus der Wüste in einem Topf vor 
dem Haus und die Lampe am Eingang ist dieselbe wie in der Stadt. Neben 
dem Haus befindet sich ein Wasserrad mit der gleichen Musterung der 
Zahnräder aus der Manufaktur. Auch der Wald wird durch die Muster auf 
dem Dach repräsentiert. Diese befinden sich später auf den Mauern der Tore 
im Wald. Die letzte Referenz ist die zum Meer, die durch ein Windspiel, das an 
den Sternenhimmel erinnern soll, dargestellt ist. 
Neben dem Haus befindet sich ein kleiner Ausguck, der selbst gebaut wurde 
und somit eine Erweiterung der Insel darstellt. Dies ist wichtig, da es Zivas 
Drang nach etwas Neuem repräsentiert. Auf diesem findet man ein oranges 
Fernrohr, welches somit Ziva zuzusprechen ist. Sie ist der Zukunft zugewandt 
und versucht neue Dinge mit diesem zu finden. Auch auf dem Ausguck haben 

Bereich ein Steuerrad angebracht werden konnte. Die Magie der Seele, die in 
die Insel übergeht, soll durch unterirdische Adern dargestellt werden. Dabei 
haben wir verschiedene Farbschemen ausprobiert. Unser erster Versuch war 
eine Mischung aus Blau und Minze, da diese zur grundsätzlichen Farbpalette 
der Insel passen und sich somit gut integrieren lassen. Außerdem strahlt 
diese Farbkombination Reinheit, Klarheit und Frieden aus. Jedoch hat es 
sich zu sehr eingegliedert und wirkte dadurch langweilig, weswegen wir auf 
die Idee kamen, Rosa und Orange der Geschwister als Farbe der Adern zu 
nutzen, da diese aus der Farbwelt herausstechen. Da die Magie aus ihrer 
Seele gewonnen wird, fanden wir, dass dies eine logische Vorgehensweise 
ist und sie gut repräsentiert. Diese Farben stechen besser aus der Umgebung 
heraus und geben der Insel ihre magische Atmosphäre. Dabei dominiert Zivas 
Farbe, genau wie ihr Charakter, der eine stärkere Position in der Beziehung 
der Geschwister hat. Die Mikroanimationen dieses Ortes sind die Bewegung 
der schwebenden Seele und das Pulsieren der Kraft durch die Adern der Insel.

Links neben dem Seelenstein befindet sich der Weg zum großen Baum, von 
dem der Spieler gerade gekommen ist, sowie das Lager mit der Werkstatt. 
Geht man nach rechts weiter, findet man das Haus der Geschwister

Haus: Prozess, Paula Jo Kruse

Seelenstein: Final, Carolin Cuda

Seelenstein: Farbe, Carolin Cuda
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wir ein Easter Egg versteckt. Betritt man diesen, sieht 
man Traumwolken, die ein Schiff im Himmel darstellen. 
Dieses Flugschiff ist zum einen ein Vorbote für den 
kommenden Streit, indem Ziva versucht, die Insel wie 
ein Boot zu steuern, sowie für das Ende, wobei Ziva 
und Ayla sich selbst ein Flugschiff bauen. Außerdem 
repräsentiert es den Aufbruch zu neuen Abenteuern und 
die Träumereien Zivas.  

Im Designprozess war es uns besonders wichtig, zu-
nächst beide Seiten gleichermaßen zu repräsentieren. 
Das Haus ist ein gemeinsam bewohnter Ort der  
beiden Geschwister, in dem sie sich wohlfühlen sollen. 
Deshalb war es für uns wesentlich, ein Gleichgewicht zu 
schaffen. Außerdem gefiel uns die Idee, die kommenden 

Welten  bereits versteckt im ersten Level anzukündigen, 
weswegen wir uns viele Gedanken darum gemacht 
haben, wie wir dies tun können. 
Dieser Ort wird besonders stark durch Mikroanimationen 
belebt. Dazu haben wir uns entschieden, da er den 
Mittelpunkt der heilen Welt von Ziva und Ayla präsentiert 
und deshalb besonders stark ausgebaut sein sollte. 
Links hinter dem Haus befindet sich das Wasserrad, 
das sich leicht dreht und oberhalb des Hauses sieht 
man, wie Rauch aus dem Schornstein kommt, was 
darauf hindeuten lässt, dass innerhalb des Hauses 
der Kamin brennt oder gerade gekocht wird. Dies soll 
Heimlichkeit und Wärme ausstrahlen. Auch die Pflanzen 
im Vordergrund und das Windspiel am Baum sollen sich 
leicht durch den Wind bewegen. 

Haus: Final, Paula Jo Kruse

Haus: Prozess, Paula Jo Kruse
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Das Lager mit der Werkstatt
In einer kleinen Höhle befinden sich das Lager und 
die Werkstatt der Geschwister. Dort bewahren sie 
beispielsweise Lebensmittel und Holz auf. Dieser Ort 
wird aber überwiegend von Ziva genutzt, die in der 
Werkstatt neue Sachen baut. Das Innere der Werkstatt 
ist mit den magischen Adern durchzogen und mit kleinen 
Details geschmückt. Es wird durch das Schwenken der 

Wurzeln und das Pulsieren der Adern visuell belebt. 
Man sieht die Werkzeuge und Materialien, die Ziva 
zum Bauen benutzt und kann kleine Zeichnungen von 
einem Steuerrad, der Seele und Inseln an der Wand 
finden. Man kann auch durch einen Steg nach draußen 
treten, wo sich das Steuerrad befindet und Ziva von ihren 
Abenteuern träumt. 

Lager (Innen): Final, Carolin Cuda

Lagertür: Final, Carolin CudaLagertür: Skizzen, Carolin Cuda

Haus: Prozess, Paula Jo Kruse
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Das Steuerrad
Das Steuerrad ist das zweite Objekt, das der Spieler 
einsammeln muss und befindet sich in der Werkstatt. 
Es wurde von Ziva gebaut und sie möchte es dazu 
nutzen, die Insel nach ihren Vorstellungen zu steuern. 
Wir haben im Design zunächst versucht, wieder beide 

repräsentative Formen einzubauen, uns dann aber 
dagegen entschieden, da das Steuerrad nur Ziva 
zuzuordnen ist. Deshalb haben wir dieses nur mit runden 
Formen dargestellt. 

Steuerrad: Prozess & Final, Carolin Cuda

5.3.4.1.5 Weltenspezifische Gegenstände

Der Lagerschlüssel
Der Schlüssel wird benötigt, um das Lager und die Werkstatt auf der Insel 
zu öffnen. Er ist der erste Gegenstand, den der Spieler einsammelt und 
befindet sich an der Hauswand. Beim Design haben wir unterschiedliche 
Ansätze ausprobiert. Über sehr detaillierte bis hin zu grob gezeichneten 
Schlüsseln war alles in der Entwicklung dabei. Letztendlich haben wir uns 
dazu entschieden, dass weniger mehr ist und sind den schlichten Weg in der 
Weiterentwicklung gegangen. 
Unser Schlüssel sollte leicht lesbar sein und gut in die Umgebung hinein-
passen. Darum haben wir nur den Schlüsselkopf designt. Dieser hat als 
Grundform einen Kreis und in diesem befindet sich ein Dreieck. Dies soll die 
Umstände um Ziva und Ayla repräsentieren. Ziva ist der sichtbare Charakter, 
der die Oberhand annimmt, während Ayla sich in ihrem Inneren versteckt. Der Lagerschlüssel: Prozess & Final, Carolin Cuda
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5.3.4.1.6 Levelkarte 

Der Grundaufbau der Insel besteht aus drei bespiel-
baren Ebenen, die betretbar sind. Ganz oben befindet 
sich der große Inselbaum. Neben diesen führt ein 
organischer Weg hinunter zum Dach des Lagers und 
auf die nächste Ebene. Auf dieser befinden sich der 
Eingang zum Lager, der Seelenstein und das Haus der 
Geschwister. Dies ist die Hauptebene, auf der sich die 
Zwillinge die meiste Zeit aufhalten. Zuletzt wird durch 
das Öffnen des Lagers die tiefste Ebene mit dem Inneren 
des Lagers geöffnet und für den Spieler betretbar. Das 
Level ist ohne schwierige Sprungelemente und weitere 
Gefahren aufgebaut, damit der Spieler die grundlegende 
Steuerung erlernen kann und sie sich intuitiv aneignet. 
Im Gameplay startet der Spieler am obersten Punkt 
der Insel, unter dem Inselbaum. Von dort aus geht er 

über den organischen Weg rechts vom Baum hinunter 
auf die mittlere Ebene. Hier steht er zunächst vor dem 
Lager, das sich nicht öffnen lässt. Dadurch bekommt 
er die Aufgabe, den Lagerschlüssel zu suchen, damit 
er in den versperrten Raum kann. Auf der Suche nach 
dem Schlüssel sieht er den Seelenstein, in welchem er 
ein Steuerrad einlassen soll. Auch das wird zu seiner 
Aufgabe. Nachdem er den Schlüssel beim Haus der 
Zwillinge gefunden hat, geht er ins Lager und sucht dort 
nach dem Steuerrad. Im Anschluss muss er durch eine 
kleine Sprungsequenz wieder aus dem Lager kommen 
und das Rad in den Seelenstein einsetzen. Danach setzt 
die Cutscene ein und das Gameplay dieser Welt ist 
abgeschlossen.

Inselkarte: Konzept, Carolin Cuda
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5.3.4.2 Wüste

A little lost.
5.3.4.2.1 Bedeutung der Welt

5.3.4.2.2 Designprozess - visuelle Entwicklung

Die Einsamkeit wird mit der Leere einer nächtlichen 
Wüste dargestellt. Dabei soll die Dunkelheit und die 
dadurch entstehenden kalten Farben das Gefühl der 
Einsamkeit zusätzlich unterstützen. Außerdem ist sie 
ein Ort der Hoffnungslosigkeit, da kaum Pflanzen 
in ihr wachsen und überleben können. Zunächst soll 
die Wüste geradlinig sein und weitestgehend nur 
aus Sand bestehen. Nach einer Weile beginnt man 
Steinformationen zu sehen, die als Schutz dienen 
können. Das soll symbolisieren, dass es selbst in 
hoffnungslosen Situationen immer einen Weg gibt, den 
man gehen kann. 
In dieser Welt nehmen wir zum ersten Mal Zivas 
Gedanken durch die Sprüche der Level- und Game 
Over Screens wahr. Der Spruch „A little lost.” greift den 
Umstand auf, in dem Ziva sich befindet, nachdem sie 

von ihrer Insel stürzt. Sie wandert einsam und verloren 
in der Wüste umher und weiß nicht, wohin der Weg sie 
bringen wird. Sie hat ihre Heimat und Ayla verloren, 
sodass sie keinen Halt hat und nicht weiß, wohin sie 
gehen soll. Der Game Over Spruch „Lonely Soul without 
a place in this world.“ spiegelt hingegen die negativen 
Konsequenzen wider. Ziva hat es nicht geschafft, aus 
der Wüste herauszufinden und wandert endlos in der 
Einsamkeit umher, ohne an ein Ziel zu kommen. Auch 
beim Erwachsenwerden wird man plötzlich in eine Welt 
geschubst, in der man auf sich allein gestellt ist und 
niemanden hat, der sich um einen kümmert. „Wohin 
gehöre ich, wohin soll ich gehen, wer bin ich?” sind 
Fragen, denen man sich stellen muss. Wenn man diese 
Fragen der Zugehörigkeit nicht lösen kann, wandert 
man in der einsamen Wüste endlos umher.

Für das Thema Einsamkeit hatten wir im Designprozess als erstes das Bild 
einer leeren Stadt im Kopf. Ihre Leere strahlt Verlassenheit aus und deutet 
darauf hin, dass Bewohner einmal da waren, jetzt aber nicht mehr dort 
leben. Normalerweise assoziiert man Großstädte automatisch mit vielen 
Menschen, sodass der Kontrast einer verlassenen Großstadt die Einsamkeit 
noch stärker wiedergibt. Jedoch hatten wir die Großstadt auch als visuelles 
Thema für den Leistungsdruck im Gespräch und fanden, dass sie diesen, 
durch die vielen Augen, noch besser widerspiegeln würde. 

Also haben wir uns weitere Gedanken um das Thema Einsamkeit und die 
visuelle Umsetzung gemacht und stießen dabei auf Bilder wie Regen, Nebel, 
verlassene Gleise und einen blauen Mond. Mit der Farbe Blau können Kälte, 
Trauer und Einsamkeit assoziiert werden und die Nacht, in welcher der Mond 
leuchtet, steht für die Dunkelheit und somit auch Orientierungslosigkeit. Wüste: Erste Konzeptskizzen, Carolin Cuda
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5.3.4.2.3 Farbpalette 

Dabei beschrieb der Mond eine trostspendende 
Lichtquelle, die einem Hoffnung geben kann. 
Durch diese Assoziationen hat sich bei uns die Idee 
entwickelt, eine nächtliche Situation für dieses Level zu 
nehmen. Beim Setting sind wir auf die Idee gekommen, 
eine Wüste zu nutzen. Diese wird tagsüber zwar mit 
Hitze assoziiert, wird nachts jedoch extrem kalt. Wir 
wollten ein Setting erstellen, das wir logisch in Blau 
setzen konnten und eine leere, trostlose Umgebung 
bietet, sodass die Wüste ideal dafür geeignet ist. 
Außerdem konnten wir durch ihre frei gestaltbare 
Umgebung die Idee verfolgen, dass anfangs Teile 
der zerstörten Insel in ihr zu finden sein werden, ohne 
dass diese im Setting verloren gehen oder die Ästhetik 
brechen. Innerhalb des Levels entwickelt sich die leere 
Sandwelt der Wüste zu Gesteinsformationen, um die 
Entwicklung des Charakters selbst und seiner Umge-
bung zu zeigen. Außerdem werden mit diesen 
Rückzugsorte geschaffen, die Ziva in ihrer Einsamkeit 
Zuflucht bieten. Draußen in der kalten, blauen Wüste 
hat Ziva keinen Schutz und ist einsam, tritt sie jedoch 
in das Innere der Gesteinsformationen, geht sie in rote 
Höhlen, die ihr Schutz und Wärme spenden und in 
denen sie Freunde finden kann. Draußen in der Kälte ist 
ihr einziger Trost der rote Mond, der ihr etwas Hoffnung 

spendet. Durch sein warmes Licht, das im Kontrast zu 
der blauen Kälte der Wüste und des Himmels steht, soll 
er Ziva nicht nur ein Wegweiser sein, sondern ihr auch 
Zuversicht spenden. 
Für unsere ersten Farbskizzen haben wir uns verschie-
dene Blau- und Rottöne herausgesucht und erste 
Ansätze ausprobiert. Dabei war es uns wichtig 
herauszufinden, wie wir diese Töne in einen harmo-
nischen Kontext setzen können, der logisch ist und 
keine Fragen aufwirft. Beispielsweise haben wir in 
unseren ersten Versuchen die Idee gehabt, einige 
Felsformationen Rot zu machen, um das Gesamtbild 
interessanter zu gestalten. Dies hat jedoch die Frage 
aufgeworfen, warum genau diese Felsen eine andere 
Farbe haben und warum sich die Farbe sonst an keiner 
Stelle wiederholt hat. Darum haben wir uns dazu 
entschieden, das Rot im Kontext mit dem Mond und dem 
Licht von diesem zu nutzen. Auch für die Innenräume 
haben wir zuerst überlegt, ob wir diese nicht auch im 
blauen Farbschema umsetzen wollen. Jedoch fanden 
wir den Kontrast und die damit einhergehende 
Bedeutung so stark, dass wir in diesen Bereichen Rot als 
Hauptfarbe nutzen. Die Innenräume werden zusätzlich 
durch kleine Leuchtblumen erhellt und in ein wohlig, 
warmes Licht gehüllt.

Die Farbpalette der Wüste besteht grundlegend aus 
Blautönen, die sich in ihrer Sättigung und Helligkeit 
verändern. Dies ist die Hauptfarbe dieser Welt. Zusätz-

lich zu dieser haben wir ein Terracottafarbenes Rot als 
Detailfarbe bestimmt. Auch dieses wird in ihrem Farbton 
variiert.

Wüsten Höhlen: Final, Carolin Cuda
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Rot und Blau bilden hierbei den Farbe-an-sich-
Kontrast und sorgen somit dafür, dass sie sich in ihrer 
Strahlkraft unterstützen und versärken. Wie bereits 
in der Theorie erwähnt, ist Blau eine kalte Farbe, die 
Distanz aufzubauen scheint und Melancholie ausstrahlt. 
Somit unterstützt sie das Gefühl der Einsamkeit und die 
Wehmut darüber, seine alte Welt verloren zu haben. 
Dadurch, dass Ziva den Zustand nicht ändern kann und 
mit der Konsequenz ihres Handelns leben muss, ist sie 
in dieser Situation machtlos. Auch dies wird durch die 

Farbe Blau unterstützt. Zusätzlich wirkt das Rot in der 
Außenwelt beängstigend und unheimlich, sodass die 
Unbehaglichkeit unterstützt wird. Andererseits setzen 
wir das Rot ein, um anzudeuten, dass Ziva die Macht 
hat, ihr eigenes Leben in die Hand zu nehmen. Dies wird 
durch diese Farbe unterstützt, da dem Rot Dynamik 
zugesprochen wird und energisches Handeln fordert. 
Die Berghöhlen haben wir außerdem Rot gestaltet, um 
ihnen Wärme und Geborgenheit zuzusprechen und Ziva 
einen Zufluchtsort zu bieten. 

Wüstenlandschaft: Konzeptskizze, Carolin Cuda

5.3.4.2.4 Besondere Orte

Die zerbrochene Welt
Der Start in das eigentliche Spiel und somit die Reise 
von Ziva beginnt in der Wüste, an einem Ort, der die 
Vergangenheit widerspiegelt. Splitter der Heimatinsel, 

die nach der Auseinandersetzung der Geschwister 
auseinandergebrochen ist, finden sich hier wieder. Es 
soll das, was verloren wurde, sowie die Tatsache, dass 
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Wüstenlandschaft: Konzeptskizze, Carolin Cuda

Zerbrochene Welt: Prozess & Final, Carolin Cuda

Seelenfelsen: Konzeptskizzen, Paula Jo Kruse

es nicht mehr zum Zustand der Sorglosigkeit zurück-
gehen kann, sichtbar werden. Die Insel ist für immer 
zerbrochen und kann nicht wieder zusammengesetzt 
werden. Auch muss Ziva durch das Starten ihres 
Abenteuers ihre Vergangenheit und somit das 
Vertraute hinter sich lassen. Sie tritt aus den Scherben 
der Vergangenheit in die leere, einsame Gegenwart, 
die jetzt ihren neuen Weg, die Zukunft, bereithält und 
unausweichlich ist.

Im Designprozess war es uns besonders wichtig, die 
Scherben der Vergangenheit einzubauen, ohne das Bild 
zu überladen. Die Einsamkeit und Leere der Situation 
sollten hier bereits sichtbar werden. Darum haben 
wir uns dazu entschieden, einige Details zwischen die 
Ebenen zu setzen und den Großteil der Insel in den 
Hintergrund zu integrieren. So wird die Größe des 
Verlorenen sichtbar, ohne dass das Bild überladen wird 
und die Ausdrucksstärke der Einsamkeit verliert. 

Der Seelenfelsen 
Dies ist der Ort, an dem der erste der fünf Seelensplitter 
von Ziva gefunden wird. Dabei stößt Ziva jedoch auf 
das Problem, dass dieser auf einem hohen Felsen liegt, 
den sie nicht aus eigener Kraft erreichen kann. Deshalb 
braucht sie die Hilfe der Amica, um an den Teil ihrer 
Seele zu kommen. Sie erblühen zu Blumen der Hoffnung 
in der kalten, einsamen und hoffnungslosen Wüste und 
bereiten Ziva so einen Weg nach oben. 

Das grundlegende Design und die Farbgebung wurden 
durch das stehende Umgebungsdesign bereits fest-
gelegt. So entstand eine felsige Wüstenumgebung, 
die sich in diesem Teil der Welt auf die Felsformationen 
fokussiert. Dies liegt daran, dass die Sandwüste 
im Verlauf an Form gewinnt und so zu einer Stein- 
und Felswüste wird. Im Hintergrund sieht man die 
kommende Stadt, während der Fokuspunkt des Bildes 
ein großer Fels im Zentrum ist. Durch die Story wurde 
das Design dieses Ortes bereits vorbestimmt und 
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durch den Designprozess der Amica 
zusätzlich definiert. Dadurch lief der 
Designprozess reibungslos ab und 
wurde nur im Detail stärker definiert. 
Die wichtigsten neuen Punkte waren 
der Einbau der Stadt, welche nicht zu 
detailliert dargestellt werden sollte, 
aber trotzdem gut sichtbar sein 
musste und der sinnvolle Aufbau des 
Felsens. Hierbei mussten wir die obere 
Ebene so anpassen, dass sie gerade 
genug ist, um besprungen zu werden, 
ohne dass sie an Räumlichkeit verliert.Seelenfelsen: Final, Paula Jo Kruse

Lebensblume: Erste Skizzen, Carolin Cuda

Die Lebensblume
In der Wüste werden das erste Mal die Leben eingeführt, 
die der Spieler einsammeln kann, wenn er Schaden 
genommen hat. Wir haben uns dazu entschieden, diese 
Lebensblumen erst in der Wüste vorzustellen, da die 
Insel keine Schadensquellen hat und der Einsatz 
dieser somit nicht benötigt wird. Sobald man Schaden 
genommen hat, kann der Spieler im HUD sehen, dass 
ihm eines seiner drei Leben fehlt. Wenn er alle Leben 
verliert, hat er das Level verloren und wird wieder an 
den Start zurückgesetzt. Neue Leben kann er durch die 
sogenannte Lebensblume wieder einsammeln. Läuft 
der Spieler durch diese sich im Wind schwingende 
Blume, wenn ihm ein Leben fehlt, wird das Innere der  
Blüte eingesammelt und verschwindet. Die Blütenblätter 
bleiben zurück und fallen langsam zu Boden. Diese 
Zerbrechlichkeit der Blüte lässt das Leben noch 
wertvoller wirken, da es somit fragil erscheint. Hat der 
Spieler bereits alle Leben, passiert nichts. Das Leben 
bleibt zurück und kann ggf. zu einem späteren Zeitpunkt 
nochmal eingesammelt werden. 

Im Design der Lebensanzeige haben wir uns für 
Symbole, statt einer Leiste entschieden, da wir die 
Leben als Ganzes abziehen und einsammeln lassen 
wollten. Außerdem passen Symbole insgesamt besser 
zu unserem User Interface. 
Dabei haben wir uns im Design dazu entschieden, 
eine repräsentative Form zu nehmen und sind darauf 
gekommen, eine Ableitung unseres Logos zu nutzen. 
Im Verlauf des Logodesigns, hatten wir eine Version, in 
welcher in der Kreisform unserer Schrift ein Dreieck im 
Inneren zu finden war. Diese Form repräsentiert beide 
Seiten der Charaktere Ziva und Ayla. . Da es in unserem 
Spiel allgemein um das gesamte Innere des Menschen 
geht und nicht nur um Ziva allein, auch wenn wir ihren 
Charakter spielen, fanden wir es eine gute Idee, dem 
Leben beide Formen zu geben. Diese Symbole werden 
im Head-Up-Display oben links während des Spielens 
angezeigt. 
Im gleichen Zuge haben wir damit angefangen uns zu 
überlegen, wie diese Leben wieder aufgefüllt werden 

5.3.4.2.5 Weltenspezifische Gegenstände 
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Lebensblume: Erste Skizzen, Carolin Cuda

sollten und wie der Gegenstand, den man in den Welten einsammeln kann, 
aussehen soll. Dabei sollte dieser Gegenstand in allen Welten funktionieren, 
da wir in der Formgebung klar kommunizieren wollen. Unsere visuellen 
Ansätze waren dabei magische Orbs, Blumen und Schmetterlings- oder 
Engelsflügel. In jedem Fall sollte es das Symbol der Leben im HUD aufgreifen 
können, aber durch Details ausgeschmückt werden, um in das Gesamtbild 
der Welten zu passen. Darum fanden wir die Idee der Blumen oder Flügel 
besonders gut, da sie für Wachstum und Heilung stehen können. Uns war 
es wichtig, dass der Gegenstand neben seinem Nutzen auch in seiner 
Bedeutung zu unserem Spiel passt, weswegen wir uns letztendlich im 
Aussehen auf einen Hybriden der Blumen und Flügel geeinigt haben. Diese 
nehmen das Wachstum der Blumen und die Leichtigkeit der Flügel auf, die 
dem Spieler dabei helfen, die schweren Zeiten durchzustehen. Dabei gab 
es unterschiedliche Ansätze, die wir visuell ausprobiert haben. Zunächst 
waren die Blütenblätter an unterschiedliche Blumen angelehnt und wirkten 
dadurch in ihrer Gewichtsverteilung unausgeglichen. Also kamen wir auf 
den Gedanken, eine Pusteblume als Grundlage zu benutzen, da man diese 
als Kind auch gesammelt hat, um die Samen in die Welt zu pusten und sich 
etwas zu wünschen. Diese Pflanze wird im Englischen auch Wishing Flower 
genannt und wird somit mit Wünschen und Hoffnung assoziiert. Die Leben 
sollen Kraft geben und dem Spieler dabei helfen, das Spiel durchspielen 
zu können. Im Designprozess haben wir uns darauf fokussiert, wie abstrakt 
wir die Pusteblume darstellen wollen und wie kleinteilig der Aufbau sein 
durfte, damit er im Spiel gut erkennbar ist. Nachdem wir die Grundform 
gefunden haben, wurden die Details weiter ausgearbeitet, bis wir ein 
passendes Ergebnis gefunden haben. Am Ende wurde das Lebenssymbol 
mit einer kleinen Ansammlung aus unterschiedlich großen Kreisen, die die 
Blütenblätter darstellen, geschmückt. Die Blume steht auf einem Stängel, 
der am Boden große Blätter hat. In der Farbgebung haben wir uns an dem 
Orange von Ziva orientiert und verschiedene Sättigungen und Helligkeiten 
davon ausprobiert. Letztendlich sind es helle Orangetöne geworden, die 
den Vorteil haben, in jeder Welt herausstechen zu können. Auch wenn wir 
in der Form beide Charaktere widerspiegeln wollen, haben wir uns dazu 
entschieden, die runden Formen überwiegen zu lassen sowie Zivas Farbe für 
das Farbschema zu nehmen, da wir dem Spieler mitteilen wollen, dass das 
Objekt etwas Positives ist. Es soll sofort Ziva zugeordnet werden können und 
verstanden werden, dass es ein Hilfsmittel ist. 

Lebensblume: Farben, Paula Jo Kruse

Lebensblume: Final, Paula Jo Kruse

Lebensblume: Prozess, Paula Jo Kruse
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Die Amica
In der Wüste bekommt der Spieler die Aufgabe, kleine Wesen, die Amica heißen, zu 
finden und wieder zu vereinen. Diese haben sich verloren, nachdem die fliegende Insel 
zerbrochen und auf die Erde gestürzt ist. Ziva hilft ihnen dabei, einander wiederzufinden 
und befreundet sich im Verlauf mit ihnen. Nähere Informationen zu den Amica und 
ihrem Designprozess siehe bei Paula Jo Kruse im Kapitel 2.4.4 Die Amica .Amica: Final, Paula Jo Kruse

Steine: Erste Skizzen,
Carolin Cuda

Steine: Farben,
Carolin Cuda

Steine: Final,
Carolin Cuda

Kakteen: Erste Skizzen, Carolin Cuda

Kakteen: Farbe, Carolin Cuda

Die Kakteen
Jede Welt hat ihre eigenen Schadensquellen und Hindernisse, die dafür 
sorgen, dass Ziva es schwerer hat voranzukommen. In der Wüste wird die 
Schadensquelle durch Kakteen dargestellt. An diesem Ort wachsen kaum 
Pflanzen und wenn man welche sieht, sind diese meist vertrocknet. Die 
einzigen Pflanzen, die überleben, sind Kakteen. Diese schützen sich durch 
ihre Stacheln vor Feinden und sind auch in unserem Spiel eine potentielle 
Schadensquelle für Ziva. Dies ist der Grund dafür, warum wir uns in der 
Game Logik dafür entschieden haben, Kakteen zu nutzen. 

Die Steine
Neben den Sammelgegenständen, die dafür genutzt werden, in der Story weiterzukommen, 
gibt es auch interaktive Gegenstände, die dafür sorgen, dass der Spieler im Gameplay weiter-
kommt. Zu diesen gehören verschiebbare Steine in der Wüste. Bestimmte Orte der Wüste 
sind nur durch die Interaktion mit diesen Steinen möglich. Sie werden verschoben und können 
besprungen werden, um an höher liegende Vorsprünge zu kommen. Auch in anderen Leveln gibt 
es verschiebbare Objekte, die den gleichen Nutzen haben. Deshalb haben wir beschlossen, allen 
Gegenständen, die gleich genutzt werden, die gleiche Grundform zu geben.  
Bei dieser Grundform handelt es sich um ein Viereck, da dieses Stabilität ausdrückt und 
vertrauenswürdig wirkt. Die Ecken sind dabei abgerundet, damit der Spieler versteht, dass es 
sich dabei um einen Gegenstand handelt, der Ziva helfen soll. Visuell haben wir uns bei der 
Wüste für Steine entschieden, da diese logisch in die Welt passen und ohne Nachfrage in sie 
eingebaut werden können. Bei den Mustern haben wir versucht, lineare Strukturen einzubauen, 
fanden jedoch, dass die geraden Linien nicht natürlich wirken, weshalb wir neue Musterungen 
ausprobiert haben. Nachdem wir das passende Muster gefunden haben, wurden verschiedene 
Farben für die Welt ausprobiert. Letztendlich haben wir uns für ein Hellblau entschieden, da dies 
logisch zu den Steinstrukturen im Hintergrund passt und somit der visuellen Logik entspricht. 

Im Designprozess haben wir uns verschiedene Kakteen und 
Sukkulenten angeschaut, die wir als Inspiration nutzten. 
Dabei beschlossen wir, von den grundlegenden Formen der 
Kakteen, die meist lang und abgerundet sind, abzusehen, 
um unsere Logik hinter den Formen zu behalten. Dinge, 
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Kakteen: Farbe Finalisierung, Carolin Cuda

Kakteen: Final, 
Carolin Cuda

5.3.4.2.6 Levelkarte

Die Levelkarte der Wüste passt sich dem strukturellen 
Aufbau der Welt an. Es ist ein lineares Level, das 
in den sandigen Dünen der Wüste startet und im 
Laufe zusätzliche Ebenen durch aufkommende 
Felsformationen bekommt. In der Umsetzung war es 
uns wichtig, die zu rettenden Amica so zu platzieren, 
dass der Spieler sie kaum verfehlen kann. Selbst wenn 
man einen nicht einsammeln kann, muss das Spiel 
dementsprechend rückläufig sein, sodass das Level 
nicht neu gestartet werden muss. Um den Frust in diesem 
Level zu vermeiden, haben wir die Amica so gesetzt, dass 
sie auf dem Weg bestmöglich gefunden werden können, 
ohne es dem Spieler durch das Umfeld zu einfach zu 
machen. Allgemein befinden sich die Amica in Höhlen, 
da sie sich in diesen verstecken. 

Der Spieler startet links in der Wüste und muss nach 
rechts zum Seelenberg. Dabei bekommt er von einem 
Amica, den er direkt am Anfang antrifft, die Aufgabe, 
weitere Freunde zu suchen und sie somit wieder 
zusammenzubringen. Auf dem Weg muss er in Höhlen 
nach ihnen suchen und der Gefahr von Schluchten und 
Kakteen ausweichen. Die Höhlen sind dabei teilweise 
nur durch das Verschieben von Steinen zu erreichen und 
beinhalten etwas schwerere Sprungelemente. Nachdem 
der letzte Amica eingesammelt wurde, läuft man weiter 
nach rechts und trifft dort auf den Seelenberg, auf 
dem der erste Seelensplitter von Ziva liegt. Um den zu 
erreichen, helfen die neuen Freunde Ziva. Nachdem der 
Spieler die Pflanzenleiter nach oben gesprungen ist und 
den Splitter eingesammelt hat, endet das Gameplay 
und die Cutscene setzt ein. 

Wüstenkarte: Konzept, Carolin Cuda

die Ziva helfen, weisen vor allem runde Formen auf, während Dinge, die sie 
verletzen können oder eine Gefahr für sie darstellen, spitz und dreieckig sind. 
Deshalb haben wir Sukkulenten als Grundform genommen und diese zu 
unseren Kakteen umgebaut und weiterentwickelt. 

In der Farbgebung haben wir die Farbtöne der Welt ausprobiert und uns 
letztendlich für das Rotspektrum entschieden. Neben dem Aspekt, dass sie 
eine Signalfarbe haben sollten, wollten wir ihnen auch eine organische Farbe 
geben, da sie Pflanzen sind. 
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5.3.4.3 Stadt

Eyes are loud.
5.3.4.3.1 Bedeutung der Welt

5.3.4.3.2 Designprozess - visuelle Entwicklung

Der Leistungsdruck sollte an einem Ort dargestellt 
werden, in dem man von allen Seiten beobachtet werden 
kann. Deshalb haben wir uns visuell für die Großstadt 
entschieden. Hier ist der Druck der Gesellschaft 
besonders groß und alle Augen können auf einen 
gerichtet sein. Zusätzlich gibt es in Großstädten Kameras, 
wodurch man das Gefühl bekommt, dass jeder Schritt, 
der gemacht wird, von jemandem verfolgt werden kann. 
Außerdem gibt es in der Großstadt zwar viele Menschen, 
was für Sicherheit stehen könnte. Es ist aber genau das 
Gegenteil der Fall. Die Einsamkeit wird umso größer und 
durch die hohen, einengenden Gebäude fühlt man sich 
umso kleiner. Das Setting spielt hier in einer technisch 
modernen Cyberpunk Großstadt mit vielen Gassen und 
hohen Gebäuden. Auch Innenräume sollen begehbar 
sein und Zuflucht vor den beobachtenden Augen geben. 
Auch hier sollen die Sprüche der Welt die Thematik 
dieser aufgreifen und dem Spieler bereits am Start ein 

Gefühl dafür geben, was auf ihn zukommt. „Eyes are 
loud.” soll beim Spieler direkt ein Bild von Augen, die ihn 
beobachten, hervorrufen und somit ein unangenehmes 
Gefühl erzeugen. Es ist außerdem eine Vorhersage für die 
Augen, die er in der Stadt antreffen wird. Beispielsweise 
richten sich sobald man in die Schule kommt die Augen 
der Erwachsenen, der Lehrer, aber auch der Mitschüler 
und Freunde auf einen und werden ein Zeichen des 
Drucks, welcher ein ständiger Wegbegleiter sein kann, 
sodass man das Gefühl hat, für das, was man tut, 
verurteilt zu werden. Wenn dieser Druck zu stark wird, 
man ihm nicht mehr standhalten kann und unter ihm 
zerbricht, kann man wortwörtlich den verurteilenden 
Augen nicht mehr entkommen. Dafür steht der Game 
Over Spruch „Can’t escape these judging eyes.” Ziva 
hat es nicht geschafft, den Augen standzuhalten und ist 
unter dem Leistungsdruck zusammengebrochen.

Wie bereits beim Designprozess der Wüste kurz erwähnt, haben wir uns 
das Setting einer Großstadt für diese Welt ausgesucht. Dabei sollten hohe 
Gebäude dafür sorgen, dass man sich klein und verloren in der Stadt fühlt. 
Zusätzlich sollten Augen das visuelle Hauptthema der Welt werden, da diese 
einem direkt in die Seele blicken und von innen heraus zerfressen können. 
Diese Augen setzen wir durch die visuelle Ausarbeitung der Gegner dieser 
Welt abstrakt um. Dazu haben wir uns entschieden, da die moderne Stadt 
diesen Kontext am Besten zuließ. Wir haben bewusst keine weiteren Men-
schen in die Außenwelt der Stadt gesetzt, da diese als Hoffnung gesehen 
werden konnte, sich vor den Augen der Kameras zu schützen. Stattdessen 
gibt es Silhouetten, die Ziva von innen heraus beobachten und in den 
Innenräumen der Stadt zu finden sind. Diese Silhouetten sehen aus wie Zivas Stadt: Erste Konzeptskizzen, Carolin Cuda
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Stadt: Farbvariationen, Carolin Cuda

Schatten und repräsentieren die Erwartungen, die man 
selbst an sich hat. Somit kommt der Druck, den man 
empfindet, nicht nur von äußeren Einflüssen, sondern 
innerlich auch von einem selbst. 

Im visuellen Prozess überlegten wir uns zunächst, in 
welchem Stil wir die Stadt umsetzen wollten. Dabei waren 
unsere ersten Ansätze am Steampunk ausgerichtet und 
zeichneten sich vor allem durch Geschäfte, Gassen 
und Restaurants aus. Schnell wurde uns aber klar, dass 
dieser Ansatz schnell zu detailreich werden würde und 
somit nicht in das Gesamtkonzept, das wir umsetzen 
wollten, passen würde. Der nächste Ansatz war es, eine 
zwiegespaltene Stadt zu entwerfen, in der man den 
Unterschied zwischen arm und reich stark wahrnehmen 
würde. Dieser sozialkritische Weg repräsentiert jedoch 
das Hauptthema des Leistungsdrucks nicht, weswegen 
wir diese Idee auch verworfen haben. Anschließend 
kamen wir auf die Idee, Cyberpunk als Grundlage 
unserer Welt zu nutzen. Diese moderne Welt ließ uns 
Freiheit darin, die Augen in einen abstrakt-modernen 
Kontext durch die Kameras zu setzen, ohne dass dies der 
grundlegenden Welt widersprechen würde. Außerdem 
strahlt diese Umgebung durch ihre klaren, modernen 

Fassaden Unnahbarkeit und Perfektionismus  aus. Dies 
unterstützt den Leistungsdruck, etwas zu erreichen und 
perfekt zu sein, auch visuell. 

In den ersten Farbskizzen haben wir versucht im 
Zusammenhang mit unseren ersten Ideen eine visuell 
ansprechende Welt zu schaffen, in der die Farben 
unterstützend zur Emotion des Levels wirken. Um den 
Idealismus der Welt auszudrücken, haben wir Blau als 
Grundfarbe der Welt gewählt, dieses wurde in eine 
ungesättigte Version angepasst, um der Stadt eine triste 
Stimmung zu geben. Außerdem sollen  Details durch 
den Qualitätskontrast der Farben verstärkt werden. 
Leuchttafeln, Augen und weitere Details erstrahlen in 
chromatischen Pink- und Lilatönen und heben sich so 
vom Rest des Bildes ab. Das Pink ist dabei eine externe 
Farbe, die Ayla nach ihrer Verwandlung in die Stadt 
gebracht hat und zeigt, dass sie diese übernommen 
hat. Sobald Ziva das Level abgeschlossen  und ihren 
magischen Seelensplitter entnommen hat, entfärbt 
sich das Pink wieder zu Lila. Im Prozess haben wir 
unterschiedliche Farben, neben dem Lila ausprobiert, 
sind jedoch letztendlich bei diesem  geblieben, da es die 
Stadt am besten repräsentiert. 
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Ayla kommende, zusätzliche Farbe ist, gibt es in dieser 
Welt auch helle lilane Details, die ihrem ursprünglichen 
Farbschema entsprechen. Sie soll die moderne Welt in 
ihrer Farbgebung unterstützen, gleichzeitig aber auch 

die Gegensätze der Welt repräsentieren, da man in 
Großstädten eine Ansammlung unterschiedlichster 
Charaktere finden kann.

Stadt Bar: Final, Carolin Cuda

5.3.4.3.3 Farbpaletten 

Grundsätzlich haben wir der Stadt ein modernes 
Türkisblau als Grundfarbe gegeben, welches sich in 
seiner Sättigung und Helligkeit verändert. Blau strahlt 
grundsätzlich Idealismus und Distanz aus, was der 
Grundidee der verurteilenden, leistungsorientierten 
Stadt entspricht. Die Grundstimmung des Blaus strahlt 

zusätzlich Machtlosigkeit aus und lässt Zivas Mut 
weichen. Zusätzlich haben wir uns dazu entschieden, 
das starke Pink von Aylas Schattenform als Detailfarbe 
zu nehmen. Diese strahlt die Dominanz, die sie in 
diesem Moment über die Stadt und ihre Schwester 
hat, aus. Da diese Detailfarbe jedoch eine externe, von 
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Stadt Bar: Final, Carolin Cuda

5.3.4.3.4 Besondere Orte 

Der Safe Space 
Einer der Innenräume der Stadt ist der „Safe Space”, der 
als Rückzugsort vor den beobachtenden Augen dienen 
soll. Visuell  wird das Zimmer eines Bewohners der Stadt 
dargestellt. Im Design mussten wir ausprobieren, wie 
detailliert dieses sein durfte, damit es dem Spieler ein 
Gefühl der Sicherheit geben kann, aber nicht zu viel 
Geborgenheit ausstrahlt. Während des Designprozesses 
haben wir außerdem versucht, die Idee der Silhouetten 
und Augen weiter auszubauen und auch in diesem Safe Space: Erste Konzeptskizzen, Carolin Cuda

Safe Space: Konzeptskizzen, Carolin Cuda

Raum zu repräsentieren. Der Safe Space sollte einen 
zwar vor den Gefahren der Außenwelt schützen, jedoch 
muss man sich in diesem Raum mit seinen eigenen 
inneren Problemen auseinandersetzen. Dafür sollten die 
Augen und Silhouetten stehen. Jedoch kamen wir in den 
Konflikt, dass beide visuellen Details den kleinen Raum 
überladen werden, weswegen wir uns letztendlich für die 

Silhouetten entschieden haben. Diese repräsentieren 
Zivas eigenen Schatten und ihre Gedanken, die in ihr 
selbst Druck auslösen. Die Augen dieser Silhouetten 
kann man auch in der Außenwelt durch die Fenster 
sehen. 
Trotz dessen, dass der Raum weitestgehend mechanisch 
ist, wird er durch unterschiedliche Mikroanimationen 
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Kontrollraum: Erste Skizzen, Paula Jo Kruse

Das Kontrollzentrum
Am Ende der Stadt befindet sich der Kontrollraum, der 
von Ayla eingenommen wurde. Er stellt den Knotenpunkt 
der Kamerakontrolle dar, über welchen Ziva beobachtet 
wird. Hier befindet sich auch Zivas Seelensplitter, der 

dazu genutzt wird, Aylas böse Energie zu verstärken 
und durch Leitungen in die Stadt zu bringen. Durch die 
Kamera Bildschirme kann man die Straßen sehen, die 
Ziva zuvor bewandert hat und sieht somit, dass sie hier 

Safe Space: Final, Carolin Cuda

visuell belebt. Beispielsweise blinken Knöpfe und die 
Turbine im Hintergrund dreht sich. Der wichtigste 
Punkt stellt jedoch die Silhouette dar, deren Auge den 

Spieler mit einem chaotischen Blick verfolgt. Nähere 
Informationen zu den Schattenwesen siehe bei Paula Jo 
Kruse in Kapitel 2.4.6 Die Schattenwesen. 
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Kontrollraum: Erste Skizzen, Paula Jo Kruse Kontrollraum: Final befreit von Seelenmagie, Paula Jo Kruse

Kontrollraum: Final mit korrupter Seelenmagie, Paula Jo Kruse

beobachtet wurde. Weitere Details sind verschiedene 
technische Geräte und eine digitale Karte, mit der man 
alles, was in der Stadt passiert, sehen und kontrollieren 
kann. Diese sollen auch den futuristischen Charakter 
des Cyberpunks widerspiegeln und werden durch 
Mikroanimationen beleuchtet und bewegt. So sieht man 

Animationen in den Monitoren sowie das Blinken der 
Knöpfe. Die Hauptfarbe dieses Raumes ist das starke Pink 
Aylas, um deutlich zu machen, dass dieser ihr zuzuordnen 
ist. Auch die Formgebung soll dafür sprechen, wie man 
beispielsweise in den dreieckförmigen Details der Säule 
in der Mitte sehen kann.

Safe Space: Final, Carolin Cuda



100

5.3.4.3.5 Weltenspezifische Gegenstände 

Die Kisten
In der Stadt haben wir Kisten als interaktive Gegenstände eingesetzt. Dabei 
funktionieren sie genauso wie die Steine in der Wüste, unterscheiden sich 
jedoch in ihrem Aussehen von diesen. Sie sind an ihr Umfeld angepasst. 
Designtechnisch wollten wir  moderne, mechanische Kisten entwerfen, die 
in den Stil des Cyberpunks passen. Im Prozess haben wir unterschiedliche 
Muster und Farben ausprobiert, die wir den Kisten geben könnten. Beim 
Muster haben wir uns dazu entschieden, Aylas Dreiecke mit einzubauen, 
da sie die Stadt übernommen hat. Dies soll außerdem zeigen, dass Ziva 
trotzdem die Kraft hat, sie sich zu Nutze zu machen und somit vielleicht sogar 
schon damit beginnt, Aylas Ansichten nachvollziehen zu können.

Kisten: Erste Skizzen, Carolin Cuda

Kamera Gegner: Final, Carolin Cuda

Kisten: Final, 
Carolin Cuda

Kisten: Farben, Carolin Cuda

Die Kamera Gegner
In der Stadt wird man mit zwei Arten von Gegnern konfrontiert. Einerseits 
gibt es Kameralampen, die zuvor normale Lampen der Stadt waren, 
aber durch die verwandelten Amica zu verfolgenden Kameras wurden. 
Andererseits haben wir  Drohnenkameras, die über der Stadt schweben 
und Ziva verfolgen, entworfen. Beide Gegnerarten sind grundsätzlich 
gleich aufgebaut und teilen sich dieselbe Farbgebung. Außerdem liegt 
das Hauptaugenmerk auf den augenförmigen Kameras, die den Spieler 
verfolgen. Nähere Informationen zu den Kamera Gegnern siehe bei Paula 
Jo Kruse in Kapitel 2.4.5 Die Kameragegner .
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5.3.4.3.6 Levelkarte 

Der Weg durch die Stadt wird über mehrere Ebenen 
von links nach rechts durchlaufen. Dabei muss der 
Spieler immer höher auf die Dächer der Stadt gelangen 
und kann teilweise besondere Innenräume der Stadt 
betreten. Die einzigartige Gefahr des Levels sind die 
Kamera Gegner, die den Spieler in einem bestimmten 
Radius finden und ihm Schaden zufügen. Man muss 
ihnen ausweichen und  an das Ende des Levels kommen. 
Dabei können die Kameradrohnen als Teil des Jump and 
Runs genutzt werden. Im unteren Bereich verletzten sie 
den Spieler. Springt er jedoch auf die Kameradrohnen, 
können sie wie bewegbare Plattformen genutzt werden, 
um neue Teile der Welt zu erreichen. 

Der Spieler startet auf der Bodenebene der Stadt und 
geht von dort aus durch diese. Dabei muss er auf den 
Ebenen immer höher springen, bis er die Dächer der 
Stadt erreicht. Er darf währenddessen von den Kameras 
nicht erwischt werden und läuft Gefahr, wieder einige 
Ebenen hinunterstürzen oder in eine Schlucht zu fallen. 
Sobald er das Kontrollzentrum am Ende des Levels 
erreicht und den Seelensplitter entnommen hat, setzt 
die Cutscene ein und das Gameplay ist beendet. 

Stadtkarte: Konzept, Carolin Cuda
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5.3.4.4 Manufaktur

Forever is an illusion.
5.3.4.4.1 Bedeutung der Welt 

5.3.4.4.2 Designprozess - visuelle Entwicklung

Da der Leistungsdruck und der Zeitdruck zwei eng 
miteinander verflochtene Themen sind, haben wir uns 
dazu entschieden, das Setting örtlich nah aneinander 
zu setzen. Somit steht die Manufaktur der Zeit in der 
Stadt der Augen und der Druck lastet doppelt auf 
einem. Die Zeit, um etwas zu erreichen, läuft einem 
davon und man schafft es nicht, sie einzuholen. 
Visuelle Leitmotive sind hier vor allem die Uhren und 
Zahnräder, aber auch Technologie spielt eine große 
Rolle in diesem Level. Das Leveldesign wird durch 
Mechanismen, Hebel und Plattformen unterstützt. 
Auch sollen die unterschiedlichen Räume verschiedene 
Zeitgefühle hervorrufen. Zunächst tritt der Spieler in 
einen ruhigen Verkaufsraum, in dem die Zeit stehen 
geblieben zu sein scheint. Hier herrscht keine Hektik 
und das Setting erinnert an die Vergangenheit. Deshalb 
wirkt es, als wäre man in der Zeit zurückgesetzt worden. 
Anschließend geht der Spieler in den Industriebereich, 
in dem viele Dinge gleichzeitig passieren. Sie repräsen-
tiert die Zukunft, die rasend auf einen zukommt und voller 
Hektik ist. Dieser Zukunftscharakter wird auch durch die 
moderne Umgebung unterstützt. Zuletzt befindet sich 
der Spieler in einem Raum, der wie ein riesiges Uhrwerk 
wirkt und in dem die Zeit scheinbar angehalten wurde. 

Dies soll dem Spieler deutlich machen, dass er die 
Gegenwart, in der er selbst gerade steckt, wertschätzen 
soll und weder in der stillstehenden Vergangenheit, 
noch in der undefinierbaren Zukunft stecken bleiben soll. 
Zusätzlich soll diese Einteilung auch symbolisieren, wie 
unterschiedlich die Zeit wahrgenommen werden kann. 
Dieses Gefühl der Zeitlosigkeit wird auch in unserem 
Levelspruch wiedergegeben. „Forever is an illusion.” 
soll aufzeigen, dass die Zeit von Person zu Person oder 
auch in jeder Situation unterschiedlich wahrgenommen 
werden kann. Außerdem geht es auch auf die 
verschiedenen Zeiten ein. Die Vergangenheit und die 
damit verbundene Sorglosigkeit kann nicht für immer 
bleiben, die Probleme der Gegenwart werden sich 
irgendwann auflösen, auch wenn sich Momente wie die 
Ewigkeit anfühlen können und die Zukunft wirkt zwar, als 
wäre sie nicht greifbar, man kommt ihr jedoch mit jedem 
Schritt näher. Im Gegensatz dazu spricht der Game 
Over Spruch davon, in der Zeit feststecken. „Captured 
in the prison of time.” spricht davon, dass man nicht 
vorankommt und wie in einer Zeitspirale feststeckt. Um 
aus dieser zu entkommen, muss man an sich arbeiten 
und kleine Schritte in Richtung Zukunft machen.

Zunächst wollten wir hier einen Uhrturm darstellen, um das Thema Zeit 
deutlich in den Fokus zu rücken. Jedoch mussten wir uns nach längerem 
Überlegen dagegen entscheiden, da der vertikale Aufbau eines Turms nicht 
in das Gesamtbild unserer linearen, waagerecht ausgelegten Welt passt. Der 
Turm hätte einen Eingriff in die Spieldynamik bedeutet, weswegen wir uns für 
eine Manufaktur entschieden haben. Die Motive der Uhren und Zahnräder Uhrenturm: Erste Konzeptskizzen, Carolin Cuda
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5.3.4.4.3 Farbpaletten 

Manufaktur: Konzeptskizzen, Carolin Cuda

haben wir trotzdem nicht verworfen und deshalb eine Uhrenmanufaktur 
erstellt. Hier waren wir im Leveldesign freier und konnten einzelne Orte 
darstellen, die unterschiedliche Bedeutungen haben. 
So tritt man zuerst in den Verkaufsbereich, der die Vergangenheit 
symbolisiert. Das Setting besteht materiell zu großen Teilen aus Holz und 
weist keine modernen Materialien wie Stahl, Glas oder technische Elemente 
auf. Stattdessen findet man analoge Dokumente, Bücher und vor allem 
Uhren im Raum. Zusammen mit der Farbgebung ruft dies ein wohliges Gefühl 
der Sicherheit und bekannten Dingen auf. 
Der nächste Raum ist die Fabrikhalle oder auch Industriebereich, der 
bildlich die Zukunft repräsentieren soll. Es ist ein modernes Setting, das mit 
technischen Elementen durchzogen ist und Hektik ausstrahlt. Es gibt viele 
Plattformen und Türen, die durch unterschiedliche Hebel bedient werden 
können. Diese symbolisieren die vielen unterschiedlichen Möglichkeiten, 
die die Zukunft bereithält und die durch die Entscheidungen, die man trifft, 
beeinflusst werden. 
Zuletzt betritt der Spieler das Uhrwerk, das für die Gegenwart steht. Die 
Zeit vergeht im normalen Tempo und das Setting verleiht eine magische 
Stimmung. Diese soll ausdrücken, dass der Moment, in dem man lebt, etwas 
Magisches ist, das aus derVergangenheit resultiert und die Zukunft prägt. 
Somit ist die Gegenwart immer der wichtigste Moment für einen selbst. Diese 
Stimmung wird durch Details, wie Mondstrukturen und durchscheinendes 
Uhrenglas atmosphärisch verstärkt. 

Für diese Welt haben wir insgesamt drei Hauptfarben, 
die gegenseitig zu ihren Detailfarben werden, da wir uns 
in drei verschiedenen Settings befinden. Die Manufaktur 
der Zeit beschäftigt sich mit der Vergangenheit, 

der Gegenwart und der Zukunft und bekommt für 
jeden dieser Zeitabschnitte ein eigenes Farbschema. 
Grundsätzlich arbeiten wir mit den drei Hauptfarben 
Rot, Gelb und Violett.
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Die Zukunft spielt in einer modernen Fabrik, die von 
technischen Maschinen und Stahl durchzogen ist. 
Deshalb liegt hier das Farbschema bei eher kaltem 
Blau-Violett mit rot-violetten und goldenen Details. Das 
eher blaue Violett spiegelt die klaren, kalten Emotionen 
der technischen Welt sowie ihren Idealismus wider. Die 
roten Details sollen die Gefahren des Levels und der 
Zukunft symbolisieren. Auch sollen die gelbgoldenen 
Details einerseits, warnend, aber auch optimistisch, wie 
ein Lichtblick im Dunkeln wirken. Wie im Raum davor, 
werden auch hier durch diese Farbe weitere begehbare 
Elemente dargestellt.Industriebereich: Konzeptskizze, Carolin Cuda

Uhrwerk: Konzeptskizze, Carolin Cuda

Zuletzt spielt die Gegenwart in einem magisch wirkenden 
Uhrwerk, dessen Hauptfarbe Violett ist. Die Spanne 
geht dabei von Blau-Violett zu Rot-Violett und soll die 
Unantastbarkeit der Zeit darstellen, da Violett meist 
mit übersinnlichen und mysteriösen Begebenheiten 
in Verbindung gebracht wird. Dies soll auch die Magie 
des Moments, der durch den gegenwärtigen Moment 
ausgedrückt wird, verstärken. Es gibt ein paar rote 
Details, die auch hier für die Gefahren des Lebens 
stehen, sowie gelbgoldene Details, die Optimismus und 
Chancen des Lebens ausdrücken sollen.

Verkaufsraum: Konzeptskizze, Carolin Cuda

Die Vergangenheit spielt in einem wohligen 
Verkaufsraum, der vor allem durch warme Rottöne 
und Rot-Violett geprägt ist. Der Hauch des Violetts 
soll widerspiegeln, wie ungreifbar die Zeit ist, während 
das dunkle Rot durch seine Anziehungskraft Wärme 
und Geborgenheit ausstrahlen soll. Goldgelbe Details 
lenken dabei den Blick des Spielers auf die wichtigen 
Elemente und zeigen ihm den Weg zum nächsten 
Abschnitt.
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Uhr des Lebens: Final, Carolin Cuda

Zahnräder: Prozess & 
Final, Carolin Cuda

5.3.4.4.4 Besondere Orte 

5.3.4.4.5 Weltenspezifische Gegenstände 

Die Uhr des Lebens
Im letzten Raum der Manufaktur trifft der Spieler auf die Uhr des Lebens, 
die er mit den gesammelten Zahnrädern wieder zum Laufen bringen muss. 
Dies soll symbolisieren, dass der Spieler selbst seine Entscheidungen in der 
Gegenwart treffen muss, um sein Leben in die eigenen Hände nehmen 
zu können. Bevor die fehlenden Zahnräder eingesetzt wurden, haken 
die Zahnräder in der Umgebung und bewegen sich nicht. Auch die Uhr ist 
stehen geblieben und beginnt erst im Anschluss wieder zu laufen. Die Uhr 
selbst scheint zu leuchten, da sie aus Glas besteht und das Mondlicht von 
außen durch sie durchscheint. Insgesamt soll dieser Raum eine übersinnliche 
Stimmung ausstrahlen, da es darum geht zu verstehen, dass man nicht in 
der Vergangenheit feststecken bleiben soll, sich aber auch nicht zu viele 
Gedanken um die Zukunft machen soll. Es soll gelernt werden, im Moment zu 
leben und diesen Moment bestmöglich für sich selbst zu nutzen. Nur so kann 
man in seinem Leben glücklich werden. 

Die Zahnräder
In der Manufaktur sind an verschiedenen Orten 
fünf Zahnräder verteilt, die Ayla zuvor der Uhr des 
Lebens entnommen hat. Ayla wollte die Zeit stoppen, 
während Ziva sie schnell vorantreiben wollte. Hier hat 
Ayla ihren Willen durchgesetzt und Ziva lernt, mit den 
Konsequenzen umzugehen. Nachdem sie alle Zahnräder 
eingesammelt hat, lernt sie die Vergangenheit zu 
akzeptieren, der Zukunft entgegenzusehen und in 
der Gegenwart zu leben. Visuell haben wir uns dazu 
entschieden, Zahnräder zu nehmen, da diese gebraucht 
werden, um den Fluss der Zeit in analogen Uhren in 
Gang zu bringen. 

Beim Designprozess haben wir uns zunächst 
verschiedene Arten von Zahnrädern angeschaut und 
in den Möglichkeiten der Gestaltung des Inneren aus-

probiert, was für uns infrage kommt. Dabei ist uns 
aufgefallen, dass wir nicht zu detailliert werden dürfen, 
da die Zahnräder, die eingesammelt werden, im Spiel 
nicht besonders groß sein werden und somit auch im 
Kleinen gut verstanden werden müssen. Trotzdem 
wollten wir den Zahnrädern Charakter geben und 
haben uns dazu entschlossen, dies mit den Formen von 
Ziva und Ayla zu tun. Wir haben sowohl Kreise als auch 
Dreiecke in den Innenraum des Zahnrades eingebaut. 
Dabei werden die Dreiecke durch Kreise gebrochen, 
um sie abzuschwächen. Farbtechnisch haben wir alle 
Grundfarben der Palette ausprobiert, uns letztendlich 
aber für ein helles Lila entschieden, da es sich vor jedem 
Hintergrund gut abhebt und nicht untergeht. Außerdem 
wirkt die Farbe magisch und repräsentiert somit den 
Fluss der Zeit, der für den Menschen nicht greifbar ist.
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Die Hebel
In der Fabrik werden Heben genutzt, um Plattformen zu bewegen und Türen 
zu öffnen. Dies steht repräsentativ für die Möglichkeiten und Entscheidun-
gen, die man im Leben trifft, um an sein Ziel zu kommen. Visuell haben wir 
uns beim Design der Hebel abstrakt an den Zahnrädern orientiert und diese 
als Basis genommen. Dies lag zusätzlich daran, dass Zahnräder eine runde 
Basis haben und wir diese nutzen wollten, um dem Spieler visuell mitzuteilen, 
dass der Hebel ein Element ist, das Ziva beim Weiterkommen hilft. Dabei 
haben wir Aylas Formen jedoch nicht außer Acht gelassen, da die Hebel auch 
Teil von Aylas Wachstum sind. Der Hebel, an dem man zieht, soll zusätzlich 
passend zum Kontext an einen Uhrzeiger erinnern. Bei der Farbgebung 
mussten wir uns der Problematik stellen, dass er in allen drei unterschied-
lichen Farbschemata gleichermaßen gut funktionieren muss. Deshalb 
haben wir uns letztendlich für eine Kombination aus hellen Violett-Tönen 
entschieden, da dies in allen Räumen funktioniert. 

Die Pressen
In den Fabrikräumen der Manufaktur befinden sich Pressen, die zu 
Schadensquellen werden. Der Spieler muss den richtigen Rhythmus finden, 
um durch diese zu laufen, ohne zerquetscht zu werden. Passend zum Kontext 
der Fabrik sind diese Maschinen, die viele Schalter und Knöpfe haben. Im 
Prozess war es uns wichtig, diesen Pressen ein bedrohliches Aussehen zu 
geben, womit wir bei der Form anfingen. Diese ist massiv und größtenteils 
auf eckige Formen fokussiert, um die Zuordnung als gefährliches Objekt 
zu erleichtern. Dabei haben wir verschiedene Formen ausprobiert und die 
besten Elemente zu einem Hybriden zusammengeführt. In der Farbgebung 
haben wir ein gefährliches Rot als Grundfarbe genutzt und Details in 
einem hellen Lila hinzugefügt. Auch die Grundfläche hat ein helles Lila als 
Hauptfarbe und wird durch rote Details unterstützt. Wir haben uns dazu 
entschieden, im unteren Teil das Farbschema zu tauschen, damit dem Spieler 
die Fläche direkt ins Auge fällt. 

Hebel: Erste Skizzen, Paula Jo Kruse

Hebel: Farben, Paula Jo Kruse

Pressen: Erste Skizzen, Paula Jo Kruse

Hebel: Final, Paula Jo Kruse
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Hebel: Final, Paula Jo Kruse

Pressen: Prozess, Paula Jo Kruse

Pressen: Farben & Final, Paula Jo Kruse

Plattformen: Prozess, Paula Jo Kruse

Die Plattformen
Nach dem Benutzen der Hebel werden unter anderem 
Plattformen bewegbar gemacht, die dem Spieler dabei 
helfen, bestimmte Orte zu erreichen. Dabei wird es 
innerhalb der Manufaktur drei visuell unterschiedliche 
Versionen dieser Plattformen geben, die sich in ihrem 
Aussehen an den jeweiligen Bereich anpassen und sich 
an Schienen bewegen. Eine Art gibt es für die Fabrik 
und zwei für das Uhrenwerk. Die Grundform aller 
Plattformen ist rechteckig und hat somit den Vorteil, 
dass keine Überschneidungen im Raum passieren 
können. Im Designprozess gab es unterschiedliche 
Ansätze für die Plattformen und die Schienen, an denen 
sie entlang fahren werden. Grundsätzlich haben wir 
uns für eine klare Formgebung aus viereckigen Formen 
entschieden, die besonders stabil wirken und Halt 
geben. Die Plattformen der Fabrik wurden zusätzlich 
durch die Umgebung inspiriert und bereits bekannte 
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visuelle Ansätze der Lauffläche der 
Pressen wurden übernommen. Als 
zusätzlicher Eyecatcher wurde das 
Zahnrad oberhalb der Plattform 
eingebaut. Auch für die erste 
Plattform des Uhrwerks wurde 
dieses als visueller Anhaltspunkt 
aufgenommen. Dabei verändert sich 
die Grundform der Plattform und das 
Zahnrad befindet sich unter dieser. 
Es war uns wichtig, die Plattform 
zur eleganten und magischen 
Atmosphäre des Uhrwerks passend 
zu gestalten, weshalb wir überlegt 
haben, Muster einzubauen. Jedoch 
haben wir uns dagegen entschieden, 
um dem Zahnrad als Highlight nicht 
die Präsenz zu nehmen. Die zweite 
Plattform des Uhrwerks ist Teil der 
Lauffläche und passt sich visuell 
dieser an. Sie sorgt dafür, Wege 
zu öffnen und zu verschließen. Die 
Farben der Plattformen wurden 
entsprechend ihren Umgebungen 
angepasst. Dabei war es uns wichtig, 
ihnen eine möglichst starke Präsenz 
einzuräumen, weshalb wir hellere 
Farben für sie genutzt haben.Plattformen: Farben & Final, Paula Jo Kruse

Die Manufaktur unterteilt sich in drei verschiedene 
Bereiche, die miteinander verbunden sind. Im Layout 
passen sie sich dem jeweiligen Design des Ortes 
an. Der Verkaufsbereich hat antike Uhren, die als 
Sprungelemente dienen und einen Aufzug, der zum 
Kontrollraum und in die Fabrikhalle führt. Die Fabrik-
halle ist voller Hebel, die dazu genutzt werden müssen, 

Plattformen zum Bewegen zu bringen und Türen zu 
öffnen. Außerdem läuft der Spieler Gefahr, von Pressen 
zerquetscht zu werden und muss den Rhythmus finden, 
durch diese hindurch zu laufen. Nach der Fabrikhalle 
tritt der Spieler in das Uhrwerk und muss hier den 
Mechanismus freischalten, um die Uhr wieder zum 
Laufen zu bringen und den Splitter erreichen zu können. 

5.3.4.4.6 Levelkarte 
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Der Spieler tritt in den Verkaufsbereich und schaut sich in 
der neuen Welt um. Dabei gelangt er zum Kontrollraum, 
in dem Ayla war und die Fabrik lahmgelegt hat. 
Ayla zerstreut Zahnräder in der Levelwelt, die Ziva 
wiederfinden muss, um die Uhr im Uhrwerk wieder zum 
Laufen zu bekommen. Wir haben uns dazu entschie-
den, dass jeder Weltenteil mindestens ein Zahnrad 
haben sollte. Da der Verkaufsbereich nur einen kleinen 
Anteil der Welt ausmacht, soll dort eins gefunden 
werden. Im Gegensatz dazu spielt der größte Teil 
dieses Levels in der Fabrikhalle, weswegen wir dort drei 
Zahnräder versteckt haben. Somit befindet sich das 

Letzte der fünf Zahnräder im Uhrwerk. Dieses kann sie 
jedoch nur erreichen, indem sie die Fabrikhalle wieder 
aktiviert. Dazu muss sie die richtigen Hebel finden 
und bedienen, um den Weg in den verschlossenen 
Kontrollraum zu finden, damit der Weg in das Uhrwerk 
freigeschaltet wird. Währenddessen sammelt sie vier 
der fünf Zahnräder ein. Im Uhrwerk angekommen, muss 
der Spieler den Ort finden, wo die Zahnräder einge-
setzt werden und kann danach den Seelensplitter durch 
die Plattform und die Uhrzeiger erreichen. Danach 
beginnt die Cutscene und das Gameplay der Manufaktur 
ist beendet.

Stadtkarte: Konzept, Carolin Cuda
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5.3.4.5 Wald 

Growth is a decision.
5.3.4.5.1 Bedeutung der Welt 

5.3.4.5.2 Designprozess - visuelle Entwicklung

Nachdem man gelernt hat, mit dem Druck 
zurechtzukommen, trifft man auf eine neue 
Herausforderung und die Ungewissheit der Zukunft. 
Eigene Entscheidungen müssen getroffen werden und 
man muss mit den Konsequenzen dieser leben. Man 
fühlt sich verloren und weiß bei all den Wegen, die es 
gibt, nicht, welchen Weg man letztendlich einschreiten 
soll. Das Sprichwort „Man sieht den Wald vor lauter 
Bäumen nicht.”, ist uns eingefallen, als wir visuell über 
diese Thematik nachgedacht haben. Zusätzlich soll das 
Gefühl durch Dunkelheit verstärkt werden, denn diese 
führt zu Orientierungslosigkeit. Die einzige Lichtquelle, 
die der Spieler haben soll, ist eine kleine Laterne, die 
er bei sich trägt. Diese soll die eingeschränkte Sicht, 
die man auf seine eigene Zukunft hat, darstellen. Egal 
wie sehr man sich anstrengt, die Zukunft wird immer 
im Verborgenen liegen. Hinsichtlich der eigenen 
Vergangenheit sollte man keine 100-prozentig klare 
Sicht haben. Sie ist zwar wichtig und man soll aus ihr 

lernen, aber sich nicht in dieser verlieren. Dies sollen die 
Lampen, die auf dem Weg erleuchtet werden, darstellen. 
Wichtige Ereignisse passieren, die das Leben prägen 
und auf die zurückgeblickt werden soll, jedoch darf man 
sich nicht von allem beeinflussen lassen, was einmal war. 
Dieser Prozess der Entscheidungen wird bereits mit dem 
Levelspruch eingeleitet. „Growth is a decision.” spricht 
davon, dass man, um in seinem Leben weiter zu kommen, 
lernen muss, Entscheidungen zu treffen. Im Leben 
eröffnen sich einem viele Möglichkeiten und man muss 
abwägen, welche die Richtige für einen selbst ist und sich 
dementsprechend entscheiden. Schafft man das nicht, 
fühlt man sich überfordert und verloren. Dieser Zustand 
wird mit dem Game Over Spruch „Lost in a forest full of 
choices.” wiedergegeben. Viele Abzweigungen, Wege, 
Türen und somit Möglichkeiten können dafür sorgen, 
dass man überfordert ist, die richtige Entscheidung zu 
treffen und von dem Druck erschlagen wird.

Da dieses Level die Überforderung beim Treffen von 
Entscheidungen thematisiert, fiel uns das Sprichwort 
„Man sieht den Wald vor lauter Bäumen nicht.” ein. 
Dieser repräsentiert die vielen Möglichkeiten und Wege, 
die man im Leben haben kann und die damit verbundene 
Ungewissheit und Zukunftsangst. Es gibt unendlich viele 
Richtungen, in die man gehen kann, aber keiner leitet 
einen in die Richtige, sodass man sich ohnmächtig 
vorkommt. Dies wollten wir mit der Dunkelheit Wald: Erste Konzeptskizzen, Carolin Cuda
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5.3.4.5.3 Farbpaletten 

Wald: Prozess, Carolin Cuda

zusammenbringen. In diesem Level erlischt Ayla jedes 
Licht, das den Spieler leiten könnte und hüllt die Wege 
in Dunkelheit. Zusammen mit dem Spruch haben wir 
uns dazu entschieden, einen Wald als Setting zu nutzen. 
Dieser wirkt durch seine Geräusche und Bewegungen 
in der Dunkelheit zusätzlich angsteinflößend und 
unberechenbar, was das Leben selbst symbolisieren 
soll. Außerdem kann man die Augen von Tieren sehen, 
die den Spieler anstarren und angsteinflößend wirken. 
Wie bereits erwähnt, gibt es in diesem Level Lichter, die 
von Ayla erloschen wurden. Lediglich eine kleine Flamme 
dämmert noch in den Lampen und wirkt trostspendend 
und hoffnungsvoll. Ziva muss diese Lampen wieder 
entzünden und zu Funken ihrer Hoffnung werden lassen. 
Bei den ersten Skizzen haben wir zunächst mit dunklen 
Farben experimentiert und versucht so ein unheimliches 

Gefühl zu entwickeln. Dabei bekamen die Wege 
eine hellere Farbe, um dem Spieler einen visuellen 
Anhaltspunkt im Level zu geben. Allgemein soll der 
Wald aus vielen Bäumen aufgebaut werden, die sich 
auf unterschiedlichen Ebenen verteilen und auch zu 
Gameplay Elementen werden. Es ist ein sehr organi-
sches Setting, in dem es kaum Einflüsse von außerhalb 
gibt, da die Entscheidungen Zivas für ihren Lebensweg 
noch nicht gefallen sind und es somit keine Zeichen 
geben soll, die sie auf ihrem Weg beeinflussen oder 
sogar kontrollieren. Es gibt unendlich viele Wege, 
zwischen denen sie sich entscheiden kann, jedoch muss 
sie selbst herausfinden, welchen sie gehen will. Die 
einzigen konstruierten Elemente sind Lampen, die ihr 
den Weg erleuchten und Schlüsselmomente in ihrem 
Leben darstellen sollen.

Die Farbpalette dieser Welt liegt in einem harmoni-
schen Bereich zwischen türkis-blau und violett. Dabei 
soll das ins Grünliche gehende Türkis die natürliche 
Seite des Waldes darstellen, während das Blau des 
Türkises für die kalte Nacht steht, in der wir uns befinden. 
Zusätzlich gibt das Violett dem Wald eine magisch 
mystische Stimmung, die den Lebensabschnitt und das 
Treffen von langfristigen Entscheidungen unterstützen 
soll. Der Gedanke über sein eigenes Leben und das, was 
daraus wird, hat etwas Ungreifbares, was diese Palette 
widerspiegeln soll. Zusätzlich wird der Wald durch das 

orangene Licht der Laterne und später der Lampen 
erleuchtet. Diese werden zum Hoffnungsschimmer für 
Ziva und stehen im klaren Kontrast zu den kühlen Farben 
des Waldes. Das Orange strahlt positive Elemente, 
wie Wärme und Optimismus aus, welche sie auf ihrem 
Lebensweg braucht. Da das Level im Dunkeln spielt 
und das Orange der Lampen zum visuellen Detail wird, 
haben wir uns dazu entschieden, allgemein in diesem 
Blau-Lila-Spektrum zu bleiben, anstatt das visuelle 
Aufnahmevermögen des Spielers durch weitere 
Kontrastfarben zu überfordern.
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Wald: Konzeptskizze, Carolin Cuda

5.4.4.5.4 Besondere Orte 

Fabriktor
Nachdem der Spieler aus der Manufaktur tritt, steht er 
auf der anderen Seite der Manufaktur und am Rand der 
Stadt, die direkt an einen Wald grenzt. Dieser Ort stellt 
einen fließenden Übergang der Welten ineinander dar. Im 
Designprozess haben wir verschiedene Arten von Toren 
ausprobiert, darunter Schiebetore und „Garagentore” 
in unterschiedlichen Größen und mit verschiedenen 
Details. Diese Details sollten den Fabrikcharakter der 
Manufaktur aufgreifen und verstärken. An der Mauer 
kann der Spieler eine Laterne finden, die er abnehmen 
und für seinen Weg durch den Wald nutzen kann. Diese 
erinnert an die Lampen der Stadt und soll zeigen, dass 
Ziva ihre Angst überwunden hat und das Erlebte nun für 

Farbiktor: Erste Konzeptskizzen, Paula Jo Kruse
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Wald: Konzeptskizze, Carolin Cuda

sich selbst einsetzen kann. Am Ende des Levels gibt es ein Tor, 
durch das der Spieler gehen muss, um das Level abzuschließen. 
Bereits hier werden im Zaun die visuellen Ansätze von diesem 
angenommen. Jedoch enthält dieser eine dunklere und 
eckige Kodierung, da sich die Storyline noch mit dem Probelm 
beschäftigt, das Ayla ausgelöst hat. Da sich der Spieler bereits 
in der Levelwelt des Waldes aufhält, haben wir uns bei der 
Farbgebung an diesem orientiert.

Waldtor
Das Waldtor ist der Fokuspunkt dieses Levels und kann nur 
durch das Erleuchten der drei Hauptlampen geöffnet werden. 
Es steht für die Zukunft, die man sich selbst durch seine Taten 
und Entscheidungen erarbeiten muss. Da es eben um drei 
Lampen geht, die erleuchtet werden müssen, wollten wir 
diese auch im Tor visuell einbauen. Dieser Prozess nahm 
einiges an Zeit ein, da wir diese mit der Hauptform unserer 
Lampendesigns der Welt aufbauen wollten, sie jedoch auch in 
einen individuellen Kontext setzen wollten. In der Platzierung 
der Lampen haben wir uns dazu entschieden, diese auf die 
Mauer des Tores zu setzen und eine Art Treppe zu erstellen. 
Dies soll das aufsteigende Motiv und das Erreichen bzw. die 
Annäherung an ein Ziel darstellen. Somit wurden die Lampen 
zu unserem ersten Anhaltspunkt im Design. Zusätzlich sollte 
die runde Form hier dominieren, da das Öffnen des Tores 
symbolisiert, dass Ziva ihren eigenen Lebensweg gefunden hat. 
Trotzdem sollten Aylas Formen weiterhin vertreten sein, da sie 
zu ihrer Entwicklung fundamental beigetragen hat. Außerdem 

Farbiktor: Final, Paula Jo Kruse

Waldtor:  Erste Skizzen, Paula Jo Kruse

Farbiktor: Mauer, Paula Jo Kruse

Waldtor:  Detail Ideen, Carolin Cuda
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soll es verdeutlichen, dass Ziva sich 
durch die Auseinandersetzung mit 
Aylas Ängsten an sie angenähert 
hat und das Verständnis zu ihrem 
Standpunkt damit wächst. Wir 
haben auch die visuelle Dominanz 
hinsichtlich Zivas Charakterzüge 
ausprobiert, jedoch wirkte dies zu 
dominierend und passte nicht zu 
der emotionalen Bedeutung dieses 
Spielparts. Sowohl das Dreieck als 
auch die Kreisform wurden in die 
Mauer des Tores als Details eingebaut. 
Das Seelensymbol findet man im 
Torrahmen. Dieses symbolisiert das 
Näherkommen an Ayla und das 
Zusammentreffen der Geschwister. 
Insgesamt sollte die Mauer einen 
alten und leicht zerfallenen Charakter 
haben, was durch die Überwucherung 
der Pflanzen nochmals unterstrichen 
wird. Dies zeugt von Entscheidungen 
im Leben, die einem nicht gefallen 
oder an denen man zerbricht und 
zeigt, dass auch wenn die Zeit 
vergeht, jede Entscheidung Spuren 
hinterlässt.

Waldtor: Final, Paula Jo Kruse

Waldtor: Prozess, Paula Jo Kruse
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Waldtor: Final, Paula Jo Kruse

Die Brücke der Begegnungen 
Die Brücke steht als Ort, der zwei Seiten miteinander 
verbindet und somit für Begegnungen miteinander 
sorgt. Es ist auch der Ort, an dem der vierte Seelensplitter 
von Ziva gefunden wird. Ursprünglich wollten wir diesen 
auf einer Lichtung präsentieren, haben uns dann aber 
dazu entschieden, dass der vorletzte Splitter einen 
besonderen Ort bekommen sollte, um die Signifikanz 
der Splitter nochmal zu unterstreichen. Darüber hinaus 
hat das Level einen hohen Bedeutungswert für das 
Spiel und sollte somit eine besondere Auflösung 
bekommen. Aus der Lichtung wurde zunächst ein 
Pavillon und anschließen die bebaute Brücke, die 
wir jetzt symbolisch einsetzen. Sie verbindet das alte 
Leben mit dem Neuen, die Entscheidungen mit der 
Zukunft und Ziva mit Ayla. Außerdem steht sie dafür, 
dass man seine Ängste überwinden und hinter sich 
zurücklassen kann. Visuell wollten wir die Ästhetik eines 

Pavillons beibehalten, weswegen wir einen Hybriden 
aus diesemmit dem Bild der Brücke erschufen. Dabei 
probierten wir unterschiedliche Versionen aus, indem 
wir beispielsweise die Bögen und das Dach anpassten. 
Auch in der Anzahl der Gebäudeabschnitte gab es im 
Prozess verschiedene Versionen und wir versuchten, mit 
einem zusätzlichen Hintergrund mehr Dimension einzu-
arbeiten. Jedoch wurde das Bild dadurch überladen, 
weswegen wir die Idee schnell wieder verworfen haben. 
Während der Ausarbeitung hatten wir die Idee, den 
Splitter in der Mitte durch die Konstruktion des Ge-
bäudes einzurahmen und haben dabei unterschiedliche 
Arten von Konstruktionen ausprobiert. Final wird es 
durch einen Kreis eingerahmt, der mit einem Dreieck 
verbunden ist. Wir haben uns zudem an den bereits 
entstandenen Säulen des Waldtores im Design orientiert, 
um einen erkennbaren visuellen Bezug innerhalb der 

Pavillon/ Brücke:  Erste Skizzen, Carolin Cuda
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Welt zu schaffen. Insgesamt war es uns bei der Brücke 
besonders wichtig, ein harmonisches Gleichgewicht 
der Formen zu schaffen, da sie als Begegnungsort 
beider Charaktere und zweier unterschiedlicher Seiten 
dienen sollte. Dabei durfte keine der beiden Formen 
dominieren, um einen fairen, neutralen Ort zu schaffen. 
In der Farbgebung haben wir uns hauptsächlich an den 
Farben des Waldes orientiert, da die Brücke Teil dieses ist. 
Außerdem wurden Zivas und Aylas Farbtöne ebenfalls 
eingebaut, um Teile der Brücke zum Strahlen zu bringen 
und den Zusammenhang zu ihnen klarzumachen. 
Dadurch sollte es ein Ort sein, der die Versöhnung der 
beiden voraussagt.

Brücke: Prozess, Carolin Cuda
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Brücke: Prozess, Carolin Cuda

Brücke: Final, Carolin Cuda

Brücke: Farbe, Carolin Cuda

5.3.4.5.5 Weltenspezifische Gegenstände 

Die Laterne
Nachdem Ziva aus der Manufaktur tritt, trifft sie auf den 
dunklen Wald. Die einzige Lichtquelle ist eine kleine Laterne 
an der Fassade der Manufaktur, die an die Lampen der 
Stadt erinnert. Diese kann Ziva an sich nehmen und mit 
ihrer Hilfe die Laternen des Waldes wieder erleuchten.

Im Designprozess haben wir überlegt, wie wir diese Laterne 
am Besten darstellen können. Wir wollten ein Licht haben, 
das an einen Stab gebunden ist und die runden Formen 
hat, die Ziva repräsentieren. Dabei haben wir verschiedene 
Designs ausprobiert, um einen einzigartigen Look für Laterne:  Erste Skizzen, Carolin Cuda
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die Laterne zu erzeugen. Von diesen 
Designs gefielen uns grundsätzlich einige 
Versionen, jedoch trafen wir auf das 
Problem, logisch zu definieren, woher 
die Lampe kommt und wo der Spieler sie 
finden kann, da wir sie nicht einfach auf 
den Boden platzieren wollten. Deshalb 
sollte sie an der Fassade der Manufaktur 
angebracht sein. Auch hinsichtlich der 
Form haben wir ein paar Unstimmigkeiten 
in der Logik festgestellt und wollten 
einen Zusammenhang zu den Welten 
und ihrer Ästhetik schaffen. Dabei sind 
uns die Lampendesigns der Stadt wieder 
eingefallen und wir haben das Aussehen 
der Laterne an diese angepasst. Somit 
konnten wir auch visuell darstellen, dass 
Ziva die Ängste, die sie in der Stadt hatte, 
überwunden hat und die Erfahrungen ihr 
dabei helfen, im Leben weiterzukommen. 
Wir haben also das Grunddesign der 
spitzen Halterung übernommen und in 
dieses einen kreisförmigen Leuchtkörper 
gesetzt. Anschließend haben wir 
verschiedene Versionen für eine Halterung 
ausprobiert und uns damit befasst, wie 
der Stab in Zivas Hand liegen soll.

Laterne: Erste Skizzen, Paula Jo Kruse

Laterne: Prozess, Paula Jo Kruse

Laterne: Finalisierung, Paula Jo Kruse Laterne: Final, Paula Jo Kruse

Die Lampen
Im Wald gibt es zwei unterschiedliche Arten von Lampen, 
die ursprünglich den Wald erleuchtet haben und von 
Ayla erloschen wurden. Im Design sind sie aneinander 
ausgerichtet und unterscheiden sich lediglich in ihrer 
Größe. Zivas Aufgabe ist es nun, diese Lampen, 
insbesondere die drei großen Hauptlampen, wieder zu 
erleuchten, um das Tor zu öffnen und aus dem Wald zu 
finden. Die kleinen Lampen wirken dabei unterstützend, 
wirken sich aber nicht auf den Stand des Spieles aus. 
Insgesamt erhellen diese Lampen Ziva also ihren Lebens-

weg und eröffnen ihr den Weg in ihr neues Leben. 
Die Lampen werden mit der Laterne, die Ziva am Anfang 
des Levels gefunden hat, wieder erhellt. Sie gibt somit 
einen Teil ihrer Kraft ab, um die Lampen zu erleuchten, 
was wiederum ihre Lebensentscheidungen repräsentiert. 
Die kleinen Lampen erhellen nach dem Erleuchten die 
direkte Umgebung, während die Großen zusätzlich die 
Lampen am Tor wieder zum Leuchten bringen und somit 
eine wichtige Entscheidung fürs Leben bedeuten. 
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Im Design haben wir uns auf Zivas Formen fokussiert, 
da sie Objekte repräsentieren, die ihr dabei helfen 
voranzukommen. Jedoch fließen zusätzlich Alyas 
Formen in das Design ein, da sie Ziva durch ihr Handeln 
beeinflusst und Teil ihrer Charakterentwicklung ist. Nur 
durch ihren Einfluss kann Ziva den richtigen Weg aus 
dem Wald finden. Unsere Hauptinspiration waren dabei 
japanische Steinlaternen, da diese aus natürlichen 
Steinen gebaut wurden, die in unser organisches Design 
passen. Im Prozess haben wir unterschiedliche Größen, 
Breiten und Formen ausprobiert, die verschiedene 
Komplexitäten in den Einzelelementen aufweisen. 
Letztendlich haben wir uns in der Grundform für einen 
runden Leuchtkörper mit symmetrischen und eckig-

runden Fenstern entschieden. Dieser wird von oben 
und unten durch eine Art dreieckiges Dach und einer 
rundlichen Schale eingerahmt. Sie steht auf kleinen 
eckigen Füßen. Bei den Hauptlampen kommt zu dieser 
Grundform noch eine kleine trapezförmige Säule, 
sowie eine schmale Platte unter der Schale und eine 
Kombination aus Dreieck und Kreis auf dem Dach 
dazu. Dieses Element soll die Einheit zwischen Ziva und 
Alya, die für den Entwicklungsprozess grundlegend ist, 
darstellen. Außerdem sollen die zusätzliche Größe und 
die Details der großen Lampen dafür sorgen, dass der 
Spieler sofort erkennt, dass diese Lampen von größerer 
Wichtigkeit sind. Wir haben uns dazu entschieden, dass 
die beiden Lampenformen vom Stil her grundlegend 

Lampen:  Erste Skizzen, Carolin Cuda

Lampen:  Prozess, Paula Jo Kruse

Lampen:  Farben, 
Paula Jo Kruse
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gleich bleiben sollten, damit ihre Funktion vom Spieler 
besser zugeordnet werden kann und keine Verwirrung 
im Gameplay auslöst. In der Farbgebung haben wir 
uns auch hier an der Farbpalette des Waldes orientiert, 
hatten aber einige Probleme dabei, uns für eine Farbe 
zu entscheiden, die aus der Umgebung heraussticht und 
dem Spieler somit in der Dunkelheit auffällt. Letztend-
lich haben wir uns für ein helles Lila als Grundfarbe 
entschieden und diese mit einem dunklen Lila im 
Leuchtkörper kombiniert. Sind die Lampen erleuchtet, 
so erstrahlen sie in einem hellen Orange und bilden den 
Hell-Dunkel-Kontrast zum Lila des Steines. Lampen:  Final, Paula Jo Kruse

Dornen:  Erste Skizzen, Carolin Cuda

Dornen:  Farben & Final, Carolin Cuda

Die Dornensträucher des Waldes
Auch im Wald kann man auf Hindernisse treffen. Die 
Schadensquelle dieser Welt sind Dornensträucher, die 
im Wald gewachsen sind. Dabei wird die Gefahr durch 
die spitzen, dreieckigen Dornen dargestellt. 
Im Prozess haben wir uns verschiedene Büsche und 
fantasievolle Pflanzenstrukturen angeschaut, um die 
Dornensträucher zu entwickeln. Dabei haben wir uns 
dazu entschlossen, dass wir in der Gestaltung organisch 
bleiben wollen und nicht zu weit weg vom normalen 
Aussehen gehen wollen. Deshalb haben die Sträucher 
grundsätzlich Aststrukturen als Grundlage. Wir haben 
ihnen keine Blätter gegeben, da wir die Dornen 
überwiegen lassen wollten, um die Gefahr noch 

deutlicher auszustrahlen. An einigen der Äste wachsen 
Rosen, die in ihrer Grundform abgerundet sind, jedoch 
eckige Blüten haben. Relevant ist, dass sich die Blumen 
nie an den oberen Spitzen der Sträucher befinden, 
damit der Charakter sichtbar immer in Gefahr schwebt, 
wenn er auf die Dornen fällt. 
Die Farben wurden an die Welt entsprechend ange-
passt. Dabei wollten wir, dass die Dornen herausstechen, 
weshalb wir ihnen Lila als Grundfarbe gegeben haben. 
Die Dornen sind in einem helleren Lila, damit sie im 
Licht der Laterne strahlen. Als visueller Eyecatcher sind 
die Rosen zusätzlich hellblau und sollen auch im Licht 
strahlen. 
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5.3.4.5.6 Levelkarte 

Da der Wald für  Orientierungslosigkeit steht, ist er durch 
unterschiedliche Wege begehbar. Grundsätzlich ist 
auch er linear und verläuft von links nach rechts, jedoch 
erhält der Spieler die Möglichkeit auf diesem Weg 
innerhalb vieler Ebenen durch das Level zu gehen. Dabei 
muss er drei Hauptlampen entzünden, damit sich das Tor, 
das aus dem Wald führt, öffnet. Den Wald durchschrei-
tet der Spieler im Dunkeln. Das einzige konstante Licht 
ist die Lampe, die er bei sich trägt. Ansonsten erleuchten 
die Lampen, die er auf dem Weg findet, kleine Teile des 
Waldes. 
Der Spieler startet am Anfang des Waldes und geht in 
ihn hinein. Auf jeder der drei Hauptebenen befindet 

sich eine der drei großen Lampen. Man muss diese 
finden und erleuchten, um das Waldtor zu öffnen. Dabei 
kann der Spieler individuell den Wald durchlaufen und 
weitere kleine Lampen und Höhlen finden. Dabei muss 
er in der Dunkelheit aufpassen, dass er sich nicht verläuft 
und nicht in die Gefahren stürzt. Er kann durch Dornen 
Schaden nehmen oder in Schluchten fallen, wodurch er 
wieder an den Anfang des Levels zurückgesetzt wird. 
Nachdem er alle Lampen gefunden hat und durch das 
Tor geschritten ist, kann der Spieler bis zu einer Brücke 
weiterlaufen, wo sich der vierte Seelensplitter von Ziva 
befindet. Nachdem er diesen eingesammelt hat, endet 
das Gameplay und das nächste Level beginnt. 

Waldkarte: Konzept, Carolin Cuda
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5.3.4.6 Meer

Dear us…
5.3.4.6.1 Bedeutung der Welt 

5.3.4.6.2 Designprozess - visuelle Entwicklung

Zuletzt, nachdem man mit sich im Reinen ist, bleibt 
nur noch das Finden bzw. Bilden der eigenen Identität. 
Alle Ängste, die einen zurückgehalten haben, wurden 
überwunden und man hat die Freiheit, man selbst zu 
sein, gewonnen. Dies wird durch Akzeptanz seiner 
Selbst, Selbstliebe und Selbstvertrauen bestärkt. Visuell 
haben wir uns dabei auf offene Flächen, Lichtungen, 
Inseln und das Meer festgelegt. Diese strahlen die Freiheit 
aus, die man gewonnen hat und wirken gleichzeitig 
durch das Wasser reflektierend. Denn dies ist ein 
weiterer wichtiger Punkt für unsere Geschichte: Das, was 
man getan hat, wird reflektiert und daraus wird gelernt. 
Zusätzlich soll dieses Bild durch einen Sonnenaufgang 
verstärkt werden. Dieser soll den Neuanfang, der 
mit der Akzeptanz und Identitätsfindung einhergeht, 
widerspiegeln. 

Auch der Levelspruch befasst sich mit dem Thema. 
„Dear us…” repräsentiert die Vereinigung und Akzeptanz 
beider Seiten. Ziva und Ayla beginnen einander zu 
verstehen und finden wieder zueinander. Wie bei 
einem Tagebuch wird so das Festhalten der Geschichte 
eingeleitet. Sie halten fest, was sie erlebt haben und 
sehen einer gemeinsamen Zukunft entgegen. „Drowning 
in the sea of fears.” beschreibt den Weg, den die beiden 
auf sich nehmen mussten, um an ihr gemeinsames 
Happy End zu kommen. Ayla wurde von ihren Ängsten 
eingenommen und ist in ihnen versunken, dabei hat sie 
versucht, Ziva mit sich zu nehmen. Diese hat es jedoch 
geschafft, beide vorm Ertrinken zu retten, sodass sie 
ihren Ängsten nun selbstbewusst entgegentreten und in 
die Augen schauen können. 

Die Entwicklung dieser Welt durchlief viele unter-
schiedliche Stadien und setzte sich letztendlich aus zwei 
ursprünglich geplanten Welten zusammen, der Wiese 
der Träume und dem Wasserfall der Reflexion.

Bei der Ausarbeitung des Themas „Träume” hat sich uns 
das Bild einer Wiese, auf der Blumen erblühen und der 
Leuchtende Sternenhimmel zu sehen ist, erschlossen. 
Sterne repräsentieren dabei Wünsche, Träume und 
Hoffnungen, die man im Leben hat. Diese standen in den 
Sternen, waren sichtbar, aber nie greifbar. Außerdem Wiese: Verworfene Ideen, Carolin Cuda
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Wasserfall: Verworfene Ideen, Carolin Cuda

fanden wir die Symbolik des „Sterne vom Himmel holen” 
und „nach den Sternen greifen” sowie das Bild von 
zum Boden gefallenen Sternschnuppen für diese Welt 
repräsentativ. Sternschnuppen konnten gesammelt 
und wieder in den Himmel gebracht werden, wie 
verlorene Träume. Der Nachthimmel und das Universum 
brachten ein Gefühl von unendlichen Möglichkeiten und 
keine Grenzen, die für seine Träume gesetzt werden. 
Die Auseinandersetzung mit dem Thema passte aber 
letztendlich nicht in das Gesamtkonzept der Welten, die 
weitestgehend negativ belastet waren und aus denen 
man eine Lehre fürs Leben ziehen sollte. Deswegen 
haben wir es als ganze Levelwelt verworfen, aber 
einige visuelle Anhaltspunkte in die neue Welt mit 
übernommen. Die Wiese sollte durch kleine Teiche und 
Flüsse mit der visuellen Welt des Wasserfalls verbunden 
werden. Dieses Wasser sollte bspw. durch Brücken und 

Steinen überwunden werden können. Diese Idee, sowie 
die Ästhetik des Sternenhimmels haben wir für unsere 
neue Welt übernommen. 

Die letzte Welt war im ersten Weltenentwurf der 
Wasserfall, der für Reflexion und Identitätsfindung 
stehen sollte. Ähnlich wie die Wieso sollte der Wasserfall 
ein ruhiges und aufschlussreiches Level werden. Die 
Themen waren Selbstfindung, Selbstliebe und Heilung, 
sodass man  nach der langen Reise innerliche Ruhe 
finden sollte. Mit einer Farbpalette aus Minztönen und 
Grau bis Weiß wollten wir die Klarheit und Ruhe dieser 
Welt darstellen und haben einen langen Wasserfall 
entworfen, vor welchem der Spieler entlang laufen und 
sein Leben reflektieren sollte. Jedoch überlappte sich die 
Atmosphäre des Wasserfalls mit der Wiese, weshalb wir 
sie zu einem Hybriden zusammengeschlossen haben. 
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Daraus resultierte unsere letzte Welt, die nun das Meer der Möglichkeiten 
ist. Es soll sowohl die Wünsche als auch die Reflexion darstellen. Der 
Himmel ist von Sternen übersehen, die für die Wünsche und Hoffnungen 
des Menschen stehen und unter dem Spieler eröffnet sich das Meer, das 
gleichzeitig reflexive Prozesse und Gefahren darstellt. Im Meer kann man 
wie in seinen Ängsten ertrinken und muss den richtigen Weg finden und 
an sich selbst glauben, um nicht darin zu versinken. Somit ist das Meer 
weder vollkommen positiv noch vollkommen negativ zu lesen. Einerseits 
spricht es von Heilung, Hoffnung und Wünschen. Andererseits ist es aber 
auch repräsentativ für die Ängste und Schwierigkeiten des Lebenswegs. 
Allgemein kann man sowohl in seinen Träumen als auch in seinen Ängsten 
ertrinken, weshalb wir uns für diese visuelle Repräsentation des letzten 
Levels entschieden haben. Wie bereits erwähnt, haben wir visuelle 
Grundaspekte beider vorheriger Welten übernommen. Somit haben wir 
statt der Flüsse und Teiche ein Inselsystem, welches auch durch Brücken, 
Steine und Seerosen, die man überspringen muss, verbunden ist, 
entworfen. Dabei werden die Wege, die über das Wasser führen, immer 
organischer. Zunächst werden gebaute Brücken als Verbindungsglied 
belaufen. Anschließend muss man über sichere Steine springen, gefolgt 
von gefährlicheren Seerosenblättern, die unter dem Gewicht Zivas 
zusammenbrechen. Zuletzt muss man seine Ängste überwinden und sich 
selbst vertrauen, um über das Meer selbst zu laufen. Währenddessen 
eröffnet sich der träumerische Sternenhimmel über dem Spieler. Dieser 
wird langsam durch den kommenden Sonnenaufgang erhellt und reflek-
tiert sich im Meer. Das Thema des Wassers und die damit folgenden 
Reflexionen haben wir vom Wasserfall übernommen. Zusätzlich zur 
Bewegung des Wassers hauchen kleine Pflanzenbewegungen und das 
Funkeln der Sterne dem Level Leben ein. Meer: Konzeptskizze, Carolin Cuda

5.3.4.6.3 Farbpaletten 

Die Farbpalette des Meeres orientiert sich grundsätz-
lich an der des Waldes, nur dass sie hier erleuchtet und 
nicht von der Dunkelheit der Umgebung geprägt ist. Das 
bläuliche Grün erweckt die Insel zum Leben und haucht 
ihr Natürlichkeit ein. Dazu kommen tiefe Blautöne, die 
den Himmel und das Meer ausmachen. Einerseits gibt 
es der Szene ein Gefühl der Unendlichkeit und Ruhe, 
andererseits regt es zum Denken an und birgt in der 
Tiefe des Meeres Gefahren, die nicht ersichtlich sind. 
Die Detailfarbe dieser Welt sind warme Orangetöne, 

die die Kälte des bläulichen Settings abschwächen 
sollen und den neuen Tag durch einen Sonnenaufgang 
einleiten. Die warmen Orangetöne befinden sich im 
rechten Teil des Bildschirms und deuten somit in die 
Richtung der neuen Heimat und der damit verbundenen 
Geborgenheit. Zusätzlich soll man durch das warme 
Orange einen klaren Unterschied zur Farbpalette des 
Waldes sehen, der durch kalte Blautöne und magische 
Violetttöne geprägt wird.
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Meer: Konzeptskizze, Carolin Cuda

Tempel: Erste Skizzen, Carolin Cuda

5.3.4.6.4 Besondere Orte 

Der Tempel
Der letzte Ort, den der Spieler betritt, ist die Ruine eines Tempels. Wir 
haben uns dazu entschieden, als Abschluss einen heilig wirkenden 
Ort zu nehmen, der durch die Spuren der Zeit gezeichnet ist. Dies 
soll für die Zeit, die die Reise der beiden gedauert hat, stehen und 
symbolisieren, dass die Erfahrungen, die Ziva und Ayla in der Zeit 
gemacht haben, nicht spurlos an ihnen vorbei gegangen sind. In 
diesem Tempel versammeln sich die Formen der beiden und werden 
zu einem Ganzen kombiniert. Somit steht er auch für den Ausgleich 
der Geschwister und die Hoffnung auf eine harmonische Beziehung 
zwischen den Beiden. An den seitlichen Säulen des Tempels befinden 
sich die Kreise und Dreiecke getrennt voneinander, während sie sich 
in der Mitte miteinander vereinen. In diesem Teil befindet sich ein 
Tor, das beide Seiten miteinander verbindet. Durch das Tor kann 
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man gehen, indem von beiden Seiten eine Treppe 
hinaufgegangen werden kann. Diese Symbolik soll eine 
Vorausdeutung für die gewünschte Versöhnung der 
Geschwister sein. Dabei ist der Ansatz zur Versöhnung, 
dass die Beiden aufeinander zugehen und die jeweils 
andere Seite akzeptieren müssen. 

Im Designprozess haben wir uns schon früh dazu 
entschlossen, das Bild einer Ruine für diesen Ort 
zu nutzen. Der Prozess bestand letztendlich darin, 
herauszufinden, wie wir diesen Ansatz visuell passend 
zu unserer Welt ausarbeiten können. Dabei haben wir 
unterschiedliche Tore, Ruinen und Säulen ausprobiert, 
bis wir zu einem passenden Ergebnis kamen. In der 
Farbgebung haben wir ebenfalls unterschiedliche 
Ansätze ausprobiert, die mit den Weltenfarben als 
Grundlage funktionierten. Da die Pastelltöne allein zu 
sehr an einen Unterwassertempel erinnerten und die 
Brauntöne zu geerdet waren, haben wir uns auf einen 
Hybriden aus beiden Farbwelten geeinigt und diesen 
umgesetzt. 

Tempel: Prozess, Carolin Cuda

Tempel: Farbe, Carolin Cuda
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Tempel: Farbe, Carolin Cuda

Tempel: Final, Carolin Cuda

Holzkiste: Erste Skizzen, Carolin Cuda

Holzkiste: Prozess, Carolin Cuda

Vergleich: Sprungelemente, Carolin Cuda

Holzkiste: Final, Carolin Cuda

5.3.4.6.5 Weltenspezifische Gegenstände 

Die Holzkisten
Wie bereits in früheren Welten, kann man auch auf der 
Insel Kisten finden, die einem dabei helfen, das Level 
durchzuspielen. Dabei funktionieren sie genauso wie 
die Steine in der Wüste und die Kisten der Stadt. Sie 
unterscheiden sich lediglich in ihrem Aussehen. Auf 
der Insel findet der Spieler alte Holzkisten, die er dazu 
verwenden kann, höhere Ebenen zu erreichen. Dies 
funktioniert genauso wie in den vorherigen Leveln. 
Visuell haben wir uns dazu entschieden, Holzkisten 
zu verwenden und haben unterschiedliche Arten 
ausprobiert, wie das Holz angeordnet sein könnte. 
In der Farbgebung haben wir die hellen Orangetöne 
genommen und diese so angepasst, dass die Kiste 
harmonisch in die Welt hineinpasst, ohne unterzugehen 
oder zu sehr herauszustechen. 
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Die Dornensträucher des Meeres
Auch in diesem Level haben wir Dornensträucher in die 
Welt gesetzt, da sie thematisch und visuell gut in die 
Welt passen. Die Grundform haben wir behalten, nur 
die Farben haben wir der Welt entsprechend ange-
passt. Dabei haben wir sowohl türkis als auch Orange-
Braun als Grundfarbe versucht, uns letztendlich aber für 
den bräunlichen Ton entschieden, damit sich die Pflanze 
von der Umgebung abhebt. 

Die Seerosen
Um das Wasser zu überwinden, gibt es neben Steinen, 
die in dieses eingelassen sind, große Seerosenblätter, 
die genutzt werden können, um über dieses zu sprin-
gen. Dabei muss der Spieler aufpassen, dass diese nicht 
unter ihm einbrechen und er somit in das Wasser fällt. 
Wir haben uns dazu entschieden, Seerosenblätter 
zu nehmen, da diese in der Grundform rund sind und 
somit eine Hilfe für Ziva visuell darstellen. Jedoch 
wollten wir auch Ayla in ihr repräsentieren, was wir durch 
einen Schlitz im Blatt, sowie einigen Seerosenblüten 
selbst gemacht haben. Die Farbgebung passt sich, wie 
auch in den anderen Welten und ihren Gegenständen, 
der Farbpalette der Welt selbst an. Dabei haben wir 
uns für einen grün-blauen Ton als Grundlage für das 
Blatt entschieden und die Seerosen in einen warmen 
Orangeton gesetzt, um dem organischen Bild einer 
Seerose zu entsprechen. So gliedert sie sich in das 
Gesamtbild der Welt ein und sticht dabei genug aus 
dem blauen Wasser heraus. 

Seerosen: Erste Skizzen, Carolin Cuda

Seerosen: Prozess, Carolin Cuda Seerosen: Final, Carolin Cuda

Dornen: Prozess & Final, Carolin Cuda
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Seerosen: Final, Carolin Cuda

5.3.4.6.6 Levelkarte 

Die Karte des Meeres ist im Gegensatz zu den vorherigen 
Leveln wieder linear und ohne zahlreiche Tücken 
gestaltet. Dies liegt daran, dass das Level den Spieler 
nach den schwierigen Aufgaben, die er bewältigen 
musste, wieder durchatmen lassen soll. Die Thematik 
der Selbstfindung soll Klarheit schaffen, die auch durch 
das Level Design wiedergegeben werden soll. Deshalb 
gibt es keine Verstrickungen, sondern einen klaren, 
geraden Weg.
Der Spieler startet nach der Brücke und durchwandert 
den Rest des Festlandes. Danach geht er eine Schlucht 

hinunter und schreitet von einer Insel zur nächsten. Dabei 
kann er Kisten dazu nutzen, um an höhere Stellen zu 
kommen und muss Dornen ausweichen, die ihn verletz-
en können. Die größte Gefahr des Levels ist das Meer, in 
dem Ziva versinken kann. Der Spieler muss über Steine 
und Seerosenblätter, die versinken können, von einer 
Insel zur nächsten gehen und so das Ende des Levels 
erreichen. Nachdem er an einer Ruine angekommen ist, 
findet er das letzte Seelenteil und die Cutscene setzt ein. 
Somit ist auch die letzte Gameplay-Sequenz beendet 
und die Story wird aufgelöst.

Meereskarte: Konzept, Carolin Cuda
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5.3.5 Umsetzung 

5.3.5.1 Die Vorgehensweise 

5.3.5.2 Die Umsetzung in G-Develop 

Als wir uns die ersten Gedanken bezüglich der praktischen 
Umsetzung gemacht haben, wollten wir das Spiel in Unity 
umsetzen, da dies zu dieser Zeit die Engine war, die uns 
am bekanntesten war und bereits von vielen anderen 
Studenten für Umsetzungen im Bereich Gaming genutzt 
wurde. Nach Rücksprache mit unserem Zweitprüfer 
Michael Baur haben wir weitere Plattformen in Betracht 

gezogen. Dieser stellte uns einige Möglichkeiten vor und 
wir fanden, dass GDevelop eine gute Alternative für uns 
darstellt, da wir noch keine großen Erfahrungen mit dem 
Programmieren haben und es sich leichter bedienen 
lässt. GDevelop ist anfängerfreundlich und lässt uns 
trotzdem das umsetzen, was wir uns visuell vorgestellt 
haben. 

Bei der Umsetzung haben wir mit dem Programm 
G-Develop gearbeitet und dort zunächst einen Testlauf
für den Levelaufbau und unsere Bewegungsanima-
tionen gemacht. Dies lief weitestgehend problemlos,
bis auf ein paar kleine Fehler, die sich auf die Laufebene
bezogen. Diese bearbeiteten wir im Laufe der Zeit und
konnten sie schließlich lösen.

Wie im Voraus gemeinsam mit unseren Prüfern 
entschieden wurde, haben wir uns auf die Ausarbeitung 
der ersten zwei Level konzentriert. Im Verlauf des 
Prozesses haben wir unsere Priorität darauf gesetzt, die 
Level spielbar zu machen und mussten aufgrund der 
umfangreichen Arbeit und Aufgaben an einigen Stellen 
kürzen. 

In der Umsetzung haben Paula und ich parallel an den 
Animationen des Charakters und der Ausarbeitung 

des Environments gearbeitet. Dabei haben wir uns 
schließlich gegenseitig unterstützt, während jeder 
seinem Aufgabenbereich nachging.  Nachdem die As-
sets fertig waren, wurden sie in G-Develop eingebettet. 
Anschließend haben wir die Welten aufgebaut und 
spielbar gemacht. Dabei sind wir trotz vorheriger starker 
Auseinandersetzung mit dem Programm auf einige 
Schwierigkeiten und technische Probleme gestoßen, 
die uns dazu zwangen beispielsweise am UI zu kürzen. 
Dieses hielten wir für am ehesten verzichtbar, da es sich 
bei der ausgearbeiteten Version, um eine Spieldemo 
handelt, die keine Navigation in einem Startmenü oder 
ein Pausenmenü benötigt.

Auch wurden einige geplante Sequenzen der Cutscenes 
gekürzt, um eine bessere Informationsvermittlung für 
den Spieler zu gewährleisten um den Gesamtaufwand 
etwas geringer zu halten. 
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