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Konnen Computerspiele Geschichten erzahlen?

Ringvorlesung ,,Medienspiele - Spielemedien*
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Warum sollen Computerspiele Geschichten
erzahlen?

(Was haben Geschichten und Spiele miteinander
ZU tun?)

. Ulrike Spierling - FH Erfurt
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SCORE 7O




Text Adventure / Zork

ou are facing the noprth side of a white house. There 15 no door here, and all
the windows are hoanded up, To the north a narrow path winds through the trees.

-

Behind House _ _

ou are hehind the white house, A path leads into the forest fo the east. In
one corner of the house there is a small window which 1s slightly ajap,

}qgen window _
1th great effopt, you open the window far enough to allow entpy,

rentep house

ou are in the kitchen of the white house. A tahle seems to have heen used
recently for the prepapation of food. A EEEEaHE_lEadE to the west and a dark
ctaipcase can be seen leading upwapd., A dark chimney leads down and to the
sast 15 a small window which is open. _
On the tahle 15 an elongated hpown sack, smelling of hot peppers,
i hottle 15 s1tting on the table,

he glass hottle contalns.

A quantity of water




Hhere i:Iu youithink "|"l]l.leE going,

i e T -'# Monkey Island. (Luca.s N )
T ipestia.org/wiki/Monkey_island_(series)




Interaktives Drama: Virtuelle Schauspieler

Final Fantasy: The Spirit Within
(2001)

Storytelling:
,ouspension of
disbelief*

Halflife 2
http://www.planethalflife.com
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Ulrike Spierling - FH Erfurt




Klassifikationen von “Spiel” (Roger Caillois, 1958)

PAIDIA LUDUS

Freiheit, freie Improvisation Regeln, Konventionen

AGON Competition: Gleiche Erfolgs-Wahrscheinlichkeit, Kbnnen
Wettrennen, Kampf FuRball, Schach

ALEA Luck, Chance: Keine Steuerungsmaoglichkeit des Erfolgs

Abzahlreime Lotterie, Wettspiel

MIMICRY Mask, Simulation: Wechsel der Identitat, Transformation

Verkleiden, kindische Imitation Theater, Rollenspiel

ILINX Vertigo: Grenzen regularer Wahrnehmung durchbrechen

Schaukel, Karussel Akrobatik, Klettern




Warum sollte man mit Geschichten interagieren?

(Was haben Geschichten und Spiele miteinander
ZU tun?)

. Ulrike Spierling - FH Erfurt
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Szene aus Palombella Rossa (Nanni Moretti)
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Vision ,,Holodeck*

Star Trek
University of Teesside



Forschung im Bereich des Interactive Storytelling

Forschungs-Prototypen
= Wie wird Geschichten-Struktur aufgebaut?
= Wie wird interagiert?

Geschichten-Struktur
x  Zwischen Erzahlen und Simulation

Grad der Interaktivitat

- Menschlichkeit, Tiefe, Bandbreite
- Frequenz des Eingreifens

- Wahlmaoglichkeiten, Signifikanz

Ulrike Spierling - FH Erfurt
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Aristoteles (—330 B.C.), Poetik

Hohepunkt
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Geschichte / Diskurs

,otory* versus ,,Plot*
JHistoire* versus ,,Discours*

~Fabula“ versus ,,.Syuzhet” (Sujet)

= Analog zu Verhéltnis von bezeichnetem Objekt und
bezeichnendem Text

~Was passiert ist / Wie es erzahlt ist*

Ulrike Spierling - FH Erfurt
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Story vs. Plot

,»A story starts with a character.*

(Frank Daniel)

»o0mebody wants something
badly and is having difficulty
getting it
(Frank Daniel: The basic
dramatic circumstance)

ATension

- Scenel ...

- Scene n

szi‘..’ﬁl.
N

1.Wunsch-Ziel
2.Hindernis
3.Gefahren

4 .Bedarf-Ziel

Story (,,Eine Person, ein Problem*)

v
I~

Plot

<

L

Plot
? point

et

Hopes

Fears

Ulrike Spierling - FH Erfurt
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Tlme

Plot / Narrativer Diskurs
mit Szenen, Aktionen, Dialogen

2 5



- Interaktive Strukturen: Branching, Pfad-Verzweigung

AN
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Q/Cé o/oc%d’/%)

. Ulrike Spierling - FH Erfurt
Py
Q

ngvorlesung ,,Medienspiele - Spielemedien* Erfurt, WS 2009 /7 10



Interaktive Strukturen: Branching, Alternativen
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Die LOsung aus der Informatik: ,,Agenten*

“Ein Agent ist jemand, der Aktionen INItilert und ausfuhrt.”
(aus Brenda Laurel‘'s ,,Computers as Theatre“, Ubertragen von

Aristoteles’ ,,Poetik* :
) (mehr umgangssprachliches

Verstandnis: stellvertretend fur jemand)

Agenten-Software in der Informatik:

Ein ,,Intelligenter Agent“ kommuniziert mit seiner Umgebung
durch Sensoren und Effektoren (Aktuatoren).

= autonom
» (verfolgt unabhangig vom Menschen seine Ziele)
= sozial
= (kooperiert dabei mit Menschen oder Agenten)
= pro-aktiv
» (ergreift die Initiative)
= reaktiv
« (nimmt die Welt wahr und reagiert auf Anderungen)

Ulrike Spierling - FH Erfurt
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Der Computer als Agent

Herkommliche
Sicht des Computers:
4 )
Input Output

—p Prozessor |—p»

- J

Modell des ,,Agenten*:

5 S

qu | = T —» Sensor Emotif)nale
. ey Zustande
R 11"} P— | k & N

o Aktuator

& % /) Mlﬂllﬂl“\\m < - .

o / ATy . /Effektor Plane, Ziele
X 4 A fl M "_: E . _. »
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Chatbot ,,Ping Pong*:

Benutzer: Gruezi. was machst Du da?

Avatar: Hallo zurick! darlber muss ich eine Weile nachdenken.
Benutzer: sag mal was intelligentes

Avatar: was intelligentes

Benutzer: sehr witzig

Avatar: Was ist Dein Lieblingsfilm?

Hallo, ich bin Alex! Komm, unterhalte Dich mit mir! Du kannst mir hier was schreiben.

Ulrike Spierling - FH Erfurt

. Ringvorlesung ,,Medienspiele - Spielemedien* Erfurt, WS 2009 / 10

Weiteres Problem: Sprachinteraktion

Chat = Plauderei

Bot = Kurzwort fur
,Robot*“ (Roboter)

Abwechselnde Rede
zweier Agenten
(Mensch / Maschine)

Stimulus /7 Response

Historischer Vorlaufer:

»ELIZA"™ von Joseph
Weizenbaum (1966)



Stimulus-Response: Mustererkennung

So genannte “Wissensbasis”: Frage und Antwort-Prinzip

A.L.1.C.E. (www.alicebot.org)
= Wissensbasis von antizipierten Eingabemustern

)

<pattern> HALLO </pattern> :

- . —» Sensor Emotional
<template> Hallo zuruck! States
</template> -

( \ [Knowledge }
Actuator
* <4
<pattern> SAG MAL * </pattern> JEffector [Mm%gGoms]
<template> <star/> </template> \ AS J
=
U; <pattern> GRUEZI </pattern> Reine Wortmuster-Erkennung wie
B <temp late> bei einer Chatbot-Interaktion ist
2 <srai> HALLO </srai> nicht ausreichend.
= </t late> Wesentlich sind der Kontext
-% empliate (Zustande, Plane und Absichten).
s
5

. Ringvorlesung ,,Medienspiele - Spielemedien* Erfurt, WS 2009 / 10



Computer-Storytelling: MINSTREL
(Scott Turner, 1994: ,The creative process: A computer
model of storytelling and creativity*)

MINSTREL Output:

,one day, a Lady of the court named Andrea wanted
,EINnes Tages wollte eine Hofdame namens Andrea

to have some berries. Andrea went to the woods.
Beeren haben. Andrea ging in den Wald.

Andrea had some berries because Andrea picked _
Andrea hatte einige Beeren weil Andrea einige

some berries. At the same time, Lancelot”s
Beeren pflickte. Gleichzeitig bewegte Lancelot"s

horse moved Lancelot to the woods. This
Pferd Lancelot in den Wald. Dies

unexpectedly caused him to be near Andrea.
brachte "thn unerwartet In die Nahe von Andrea.

Because Lancelot was near Andrea, Lancelot saw
Werl Lancelot nahe Andrea war, sah Lancelot

Andrea. Lancelot loved Andrea.“
Andrea. Lancelot liebte Andrea.”“

Ulrike Spierling - FH Erfurt
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Computer Models of Storytelling: MINSTREL
(Scott Turner, 1994)

Turner: ,,Autoren-Ziele erzeugen den Erzahlprozess*
= Thematische Ziele
» Interessante Botschaft, Pointe oder Moral
- Konsistenz-Ziele V
» Plausibel, glaubwirdig
= Dramatische Ziele

» Kilnstlerische Qualitat der Geschichte, dramatisch
ansprechend

= Prasentationsziele
= Art des Erzahlens, effektives Darstellen

Ulrike Spierling - FH Erfurt
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Formen des narrativen Diskurses

»otory and Discourse” (Seymour Chatman, 1978)

Skizze einer narrativen Struktur:
Narrative Statement (narrative Feststellung)
= 2 Arten: Process / Stasis

Prozess und seine Manifestation:
» Recount (berichten) / ,Diegesis*
»« Enact (auffuhren) / ,,Mimesis*”

Abstrakte Ordnung der Ereignisse

Kausale Zusammenhange,
logische Abfolgen

Form der Ereignisse

Anpassung der Reprasentation



O — O ZIEL, ZUSTAND

HANDLUNG
HANDLUNG -> ZUSTAND

HANDLUNG, EREIGNIS

ZUSTAND

VORBEDINGUNG, EREIGNIS/
HANDLUNG

EREIGNIS

Ulrike Spierling - FH Erfurt

Ziele, Handlungen, Ereignisse und Zustande

.Elnes Tages wollte eine
Hofdame namens Andrea Beeren
haben.

Andrea ging in den Wald.

Andrea hatte einige Beeren
weil Andrea einige Beeren
pflickte.

Gleichzeitig bewegte
Lancelot®™s Pferd Lancelot in
den Wald.

Dies brachte 1hn unerwartet
in die Nahe von Andrea.

Weil Lancelot nahe Andrea
war, sah Lancelot Andrea.

Lancelot liebte Andrea.“

. Ringvorlesung ,,Medienspiele - Spielemedien* Erfurt, WS 2009 / 10



Planung

Definition von Zielen, moglichen Zustanden (Fakten) und
Anderungen der Zustande

Der Planer berechnet automatisch eine sinnvolle

Reihenfolge
HierfUr mussen bestimmt werden:
VORBEDINGUNGEN — HANDLUNG — KONSEQUENZEN

oder auch technisch:
PRE-CONDITION — ACT — POST-CONDITION (EFFECT)

- Vision: eine automatische Planungssoftware kann den
,Plot* wahrend der interaktiven Laufzeit erstellen bzw.
anpassen.

- Vision: Virtuelle Figuren mit Planungs-Intelligenz



Beispiel 1: Facade

Grad der Interaktivitat

- Menschlichkeit, Tiefe, Bandbreite
- Frequenz des Eingreifens V

- Wahlmoglichkeiten, Signifikanz

Ringvorlesung ,,Medienspiele - Spielemedien* Erfurt, WS 2009 / 10
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Facade: Konversation mit einer Geschichte

Andrew Stern / Michael Mateas

http://www.interactivestory.net

Facade, Download und Information:
(Andrew Stern, Michael Mateas)

Integration einer http://www.interactivestory.net
,,Geschichte*“ mit -
Charakter-basierter
Simulation durch

einen so genannten

,Drama-Manager-.

Ulrike Spierling - FH Erfurt

[/
alre yioul angry e @ﬁ*@@@@

. Ringvorlesung ,,Medienspiele - Spielemedien*



Facade: ,,Expressive Kunstliche Intelligenz*

Facade-, Architektur“: So genannte ,,Beats” werden von einem
Drama Manager automatisch angeordnet, abhangig vom Kontext.

Drama Manager
(sequences beats)

Bag of beats
L

beat

beat

Desired wvalue

heat arc(s) o S

selected
heat

Story Memory

Cl%t'rEﬂt Prewvious action
story _
walues time

-
beat Q*ﬂeiki[l beat

Activity not part of a beat

G

!

Ulrike Spierling - FH Erfurt

Story World

surface text —w discourse acts

discourse acts —pe reactions

Natural Language
Processing

. Ringvorlesung ,,Medienspiele - Spielemedien* Erfurt, WS 2009 / 10



Beispiel 2: Emo-Emma

Grad der Interaktivitat
- Menschlichkeit, Tiefe, Bandbreite V
- Frequenz des Eingreifens

- Wahlmoglichkeiten, Signifikanz

Ringvorlesung ,,Medienspiele - Spielemedien* Erfurt, WS 2009 / 10
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Forschungs-Prototyp: Madame Bovary




Madame Bovary Prototyp

Emotional

EmoVoice

| i 1 W
A - |

e ) | FLEE

W

L ]
“ Speech

% Input
~ P

.
-

Updated

Emotionserkennung in der Stimme

University of Teesside
(Marc Cavazza, Fred Charles et al.)
http://www-scm.tees.ac.uk/f.charles/

HSP Planner

BELIEFS

b

-4

‘I feel the same way
about you, Emma!”

“Rodolphe, you are such a gentleman.
I am filled with love for you!”

Op_Interpretation
Become_Interesting

curiosity(E,R,HIGH)
admiration(E,R,MEDIUM)
expactation{POS LOW)

. _ iy axpectation(FOS MEDIUM)
(RTA" | B il MRS
= E S

BIFIEJE]

— 3D Visualisation Engine



Emotionserkennung in der Stimme

moVoice

Expectatio

Negative-Active

Negative-Passive

Positive-Passive

Positive-Active

[Negative-High

Negative-Med| Anger(High) Anger(Low) Surprise(High)
Affinity(V-Neg) | Affinity(Neg) Affinity(Ntrl) | Surprise(Med)
Negative-Low
Curiosity(Low) | Curiosity(Low) | Curiosity(Med) | Curiosity(Med)
Neutral Affinity(Neg) Curiosity(Low) | Curiosity(High) | Affinity(Pos)

Positive-Low

Disappointment
(Med)
Curiosity(Med)

Affinity(Ntrl)
Curiosity(Med)

Affinity(Pos)
Curiosity(High)

Affinity(V-Pos)
Curiosity(High)

Positive-Med

Disappointment
(High)

Disappointment
(Med)

Anger(Low)

Positive-High

Anger(High)

Anger(Med)




University of Teesside
(Marc Cavazza, Fred Charles et al.)
http://www-scm.tees.ac.uk/f.charles/

EXPRESS-NEEDS-OF-CHANGE
COMPLAIN-ABOUT-B

EXPRESS-LONELINESS

START-BEING-INTERESTING _.e=="" . :
B [PositiveActive]

L BLUSH Emma, I really wish
= | SAY-STHG-IN-CONFIDENCE W— to be with you.
=
- I-LOVE-HIM! ___.a=== [PositiveActive] \
amm———T Just say what you feel
MAKE-LOVE-DECLARATION-R \
INVITE-FOR-A-DATE
MOVE-CLOSER-TOWARDS-R | INTERPRETATION

—e ACTION
O—— INTERACTION

DUTY>




Videos: University of Teesside
http://www-scm.tees.ac.uk/f.charles/

EXPRESS-NEEDS-OF-CHANGE

ST ——
L T -
-
--t----—-u—--—-.n.—nu—--——- -
bkl LT T —
- -
bl LT T T ep——
-

S0-DISAPOINTING'

MAKE-LOVE-DECLARATION-R

INVITE-FOR-A-DATE (oo INTERPRETATION
MOVE-CLOSER-TOWARDS-R
e ACTION

' M= INTERACTION

@ Positive-Active @ Negative-Active

@ Positive-Passive ) Negative-Passive

EmoVoice

w START-BEING-INTERE: NOT-NICE ~== LOOK-AWAY
E SMILE MLy A eecines s EXPRESS-BOREDOM-FROM-R
WHAT-A-GENTLEMAN __.oW  hgf----=- NTORL V- MOVED
pou e EXPRESS-DISAPPOINTMENT
_EXECRRES=IRTIRTACTION . HOW-RUDE- FROM~-HIM
I-LOVE-HIM __ _ . csmes==" e N s v s s g SE
..... o i
= 2 RS 00 nemmmmm=e g - I-HATE-HIM!
MAKE - LOVE-DECLARATION L B A A i < d:
INVITE-FOR-A-DATE EXPRESS-SATISFACTION e
MOVE-CLOSER-TOWARDS-R TELL-OFF-R
sy SLAP-R
--------------------- SO-CHARMING! WALK-AWAY

JNIL




Modell aus dem frz. Strukturalismus

Claude Bremond: Logik der Erzahlung (1973)

Die ,,Elementare Sequenz* fur eine Handlung eines Agenten

Erfolg

Aktualisierung

Handlungsoption

_ _ Misserfolg
Moglichkeit

Nicht-Aktualisierung

Pre-Condition —— Action —— Post-Condition



Modell aus der Logik

Georg H. v. Wright: Logik der Handlung (1966)
(Logic of Action)

Zustands-basierte Beschreibung einer ,,Handlungs-Situation*
(acting situation) innerhalb einer Biographie

Weltzustand nach vollfuhrter
/ Handlung
Weltzustand

vor der Handlung \
Weltzustand, der ohne die Handlung

eingetreten ware

O—-0—-0—-0



Beispiel 3: Storytron

Grad der Interaktivitat
- Menschlichkeit, Tiefe, Bandbreite

- Frequenz des Eingreifens V
- Wahlméglichkeiten, Signifikanz V

Ringvorlesung ,,Medienspiele - Spielemedien* Erfurt, WS 2009 / 10
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Live Demonstration ,,Interaktive Story*“

http://storytron.com
- play a storyworld
,Balance of Power: 21st Century*

i === Wichtige Faktoren:

SforgosEar  Surggwrsl
5
g Wienr Harerens ¥ou Decroe

- Prestige

P ey - Clout (Macht/Einfluss)

"} | Euclground bristing | atout| Horth Horse | <
tamdor, K Jomg 8. detet | yau. ¥om e
T — ] o]

ool Tor g

offer adal

mevs oresnciong
vrsanons e insrgsats
Imsremnsdar the meargsntz
Iarh ik

WEIC G MDA

lImvzpalire ahwart fe-prefarsnce:
el 2 gpal

sl & goal fo prevent R R
sk fur aiice Chris Crawford (System-Entwickler und Co-

Autor der Story mit Laura Mixon)
http://storytron.com

Ulrike Spierling - FH Erfurt
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Chris Crawford:
Storytron Authoring Tool ,,.SWAT*
http://storytron.com

Actors / Charaktere

. Ringvorlesung ,,Medienspiele - Spielemedien*

Erfurt, WS 2009 7/ 10

[ (2] BoP2Kstw v3378 B 5) S
Swat Storyworld Edit Lizards Editors ta‘te
Actor to edit Core Actor Traits M d
|“ A | bt [ female 00
| fackutound information | Quiet_Chally accordQuiet_Chatty Quiet_ChattyWeight =
State [rooe > = = = Text Traits
ISOUSIeg Aroyved Cool_Volatile accordCool_Volatile Cool_VolatileWeight
active ] = || N {} T} .
[] unconscious mTﬂ.am ! | ] CO re Tra|t5
[] dontMoveMe OriginalClout I:E accordOriginalClout OriginalCloutWeight
Locati Fearful_Angry : il gl 0 sy .
ocation -
Id Stage| v c-
SoROn Tired_Energetic CriginalPrestige - |E 0. acmrdom{l“}a“}resme Origina]Pr?E‘ﬁg eWeight
Fate - N ' i A d
. T ccordance.:
Text Traits OriginalState (= accordOriginalState OriginalStateWeight
: ) 5 L4 LA
revolutionary Namle | | - EntspreChung
George W. Bush | OldPrestige accordOldPrestige OidPrestigeWWeight
| g 1
diect E ] { ] .
adedive | . - ber- oder
American | B
opulation i i i ~
v BE - LRl s Do e Wit unterschatzen
America's | _ anderer Actors
Leader Name E E?ncnons al:cords'_apcﬁons Santﬁn'l‘sWeigm
. o | ) ] )
S
E InitialGovtStrength accordinitialGovtStrength InitialGovt StrengthWeight
[ {} [ L} E ) ) - )
m Weight:
E Prestige accordPrestige Prestige\Weight
: \ - Wichtigkeit fur
g’ oldClout accordoldClout OldCloutWeight sich selbst
— = ] { )
- :
o .
a3 Clout accordClout CloutWeight - Nel 9 un 9
%) [ I ..
i gegenuber
X
T anderem Actor
D



Verben

Properties / Eigenschaften

Chris Crawford:

Storytron Authoring Tool ,,.SWAT*
http://storytron.com

Sentence Display / Satz-Darstellung

. Ringvorlesung ,,Medienspiele - Spielemedien* Erfurt, WS 2009 / 10

offer a deal =) [ [ Sentence Display Editor 1
Expression Description Witnesses Wisibhe? Suflin Taxt
—~ | will ask or pressure |*! ) Anybody on stage Subpect :'lIEI 1',
[somebody to do what you e ————" Verb o | » i ] ArniEhmatic
‘want if you will in return ask | — ® Everybody everywhere E >in .+ ch 5
|or pressure somebody else O Subject only Sochet Text | senot Logical
to do what | want Implicitta | —| Ahclon W\ 1| agreelyask g """J‘.”W“”““‘“:
the deal is the assumption ) Nobody at all SAcior 1 ¥ "m’ Glchad
[eyebrorwsL'm o T D e RS WA RSk W) = Prerk \ | Protagesist ThisEvent
| imedium farency &skinn with
— TProp "|F] in retarn w*l agrea 1o nsk
Imm-g = e . 'ilﬂ \ agiee hask \ N AQrees 1o ask Pastkvent
22 o 1] T
[ hijackable P"’r‘m‘e . "Ex““’ . Bacter ,F] \ \ P—
occupiesDirObject 0¥t \|
e e . 8Actor r:I \ \ -
[v] use abort script 2] ot 1P | | \
clor |
12Vt :] \\ st
13Actor 1
-WordSockets Mer L) .
14Actor T4ACEor "|I:I | '
e vseren | ]0[\ \
Subject ,/// must (not) be present \ \ \ Parcaption
Vet .// /] Dirobject Samphe sentefoe for ) C b pan: ”‘5'\{""““ : | conmesace
- =
JActor - Emmissee rg i |us.|. 1= “ UsA [" sa [" W aighl
! SActor
: = I offer a deal | 1o usa I wiiich I agres 1o ask
dictor w \Promissoar, same as Subject W/ sActor Brog
SActor w lowner of DirObject's goal I[] 9Actor |u5A ]--I |Il-¢hg.m-m [- |M;|ha-|-shn: hand cwer bin Laden =] .
o BVerb w |do or promize notto do 1] 13Actor me nod o | hand ever bin Laden :
s Varb
ironi ! 14Actor 71—
3 7Prop w |DirObjects goal el — = P =
T 8Actor ¥ |DirObject in retsm for which ! agree to msk|  USA —
T SActor w lowner of Subject's goal 5 Mcking
i _ |wmm ]1 Afghanéstan: hasd v bin Laden [vl
10Verb w |do or promise notto do
! ol i hand over bin Laden Ward
(@) 11Prop w |Subject's goal
c - — — Sockal
E 12Verb w |do or promise notto do |HH'“‘ erm ] ”"'5" [ ”"""'" [ |
o 13Actor w |seeker of the goal DOORAIC TV
(o}
%) 14Actor  |owner ofthe goal !"lm"'""""“‘""" Licea ]l] Boxas
_g{-) the goal ) Custom
T 1=
)




— offer a deal

|Properties‘ |Sentenoe Disp.la3r|

| Consequences ,|

™
SetOldClout
- . I
=) SetOldPrestige

|"E

~| EmotionalReaction ., |

I
rOption
| |accept the offer | - E
-DirObject —-5Actor G\Verb
[ [ [
Acceptable | Acceptable | Acceptable
& & &
Desirable Desirable Desirable
-Tverb aProp 9Prop
[ [ [
v Acceptable | Acceptable | Acceptable
) & & &
= Desirable | Desirable | Desirable
- -12Verb —13Actor 14Actor ——
I = [ I
LL Acceptable | Acceptable | Acceptable
|
o Desirable = Desirable = Desirable S
E ~15Prop ——
= T
o Acceptable
Q T
) Desirable
0]
-'é | h{:{:eptahlemi De&irab.leb]
)

-

Chris Crawford:
Storytron Authoring Tool ,,.SWAT*
http://storytron.com
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Beurteilung

Storytron-Eigenschaften
Laut Chris Crawford: Ahnlich ,interaktiver Literatur®
Fertige Geschichte als lesbarer Text abspeicherbar

Reprasentationsebene mit ,,erzahlten* Aktionen in
indirekter Rede (keine aufgefuhrten Aktionen)

Symmetrie zwischen Eingabe des Spielers und Ausgabe
des Systems (=der virtuellen Mitspieler / Charaktere)

Sehr interessant sind die system-internen ,,Uberlegungen
der einzelnen Akteure beim Berechnen der
Handlungsoptionen. Leider werden diese bei der
Interaktion nicht dargestellt, sondern nur die
schlussendlich resultierende Handlung.



Fazit!

Interactive Storytelling kann viele Formen haben. Es wurden 3
verschiedene Mdglichkeiten gezeigt — es gibt noch mehr!

Gezeigte Unterschiede:
Reprasentationsebene
Interaktionsformen und -haufigkeit
Grad der Eingebundenheit

Abstrakte . Ordnung der prasentierten Ereignisse

Kausale Zusammenhange, logische Abfolgen

Form der prasentierten Ereignisse

Anpassung der Reprasentation
(visuelle, hdrbare und/oder textliche Darstellung)




Fazit!

Forschung im Bereich ,Interactive Storytelling*:

Geschichten formalisieren (zum Beispiel mit Logik)
Ablauf dramatischer Ereignisse von Software steuern
lassen

Existierende aktuelle Probleme:

Integration mit einer ansprechenden

Reprasentationsebene
(visuelle, horbare und/oder textliche Darstellung)

Authoring! - Briucke zu den Kreativen, Autoren
einbinden!



