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1.Einleitung

Die Entwicklung von Indie-
Spielen war schon immer mein
Traum. Ich liebe Videospiele als
komplexe und ausdrucksstarke
Kunstform. Meiner Ansicht
nach ist die Asthetik einer der
entscheidenden Faktoren, die
bestimmen, ob ein Spiel Spieler
anzieht. Die Spielasthetik zeigt
sich nicht nur im visuellen
Design, sondern durchdringt
die gesamte Atmosphare und
den Weltenbau.

Die groteske Asthetik platziert
vertraute Elemente in fremde,
sogar verstorende Kontexte
und erzeugt durch das Brechen
konventioneller Erwartungen
emotionale Widerspriche und
Spannungen. Dieses
ungewohnliche asthetische
Konzept taucht dennoch haufig
in verschiedenen Spielinhalten
auf.

»EYE SEE FUN 2: Abenteuer
in der Kappa-Welt« ist ein
Unterkapitel meines Spiels EYE
SEE FUN, inspiriert von

Akutagawa Ryunosukes Roman
»Kappa«. Als Fortsetzung des
von Winter 2023 bis Frihjahr
2024 entwickelten »EYE SEE
FUN« wird dieses Spiel
weiterhin mit seinem
seltsamen asthetischen Design
und Spieldesign den Spielern
Freude bereiten.

Diese Arbeit untersucht die
groteske Asthetik aus
theoretischer und praktischer
Perspektive: Der theoretische
Teil extrahiert die
Kernmerkmale der grotesken
Asthetik und erlautert mein
personliches Verstandnis; der
praktische Teil zeigt, wie diese
Merkmale konkret im Kappa-
Spieldesign umgesetzt werden,
insbesondere in den
Spielmechaniken, der
Charaktergestaltung und dem
Weltenbau.




2.1 Was ist groteske Asthetik?

.Groteske" erschien erstmals
1502 in einem Vertrag fir die
Piccolomini-Bibliothek in Siena.
Raffael Sanzio und sein Team
fihrten diese
Dekorationsmuster ein, die
spater im Vatikan verwendet
wurden.[1][4]

Im 17./18. Jahrhundert wurde
»grotesk" zur Beschreibung
unnaturlicher Elemente in
Kunst und Literatur benutzt.
Besonders im Barock und
Rokoko waren groteske
Elemente beliebt.[2]

Groteskendekor in der Sala di
Giove, Palazzo Farnese, Caprarola

1920-1933 blihte die groteske
Kunst in Deutschland auf.
Auch heute gibt es groteske
Figuren in der Fantasy-Kunst.

[1]

Wolfgang Kayser definierte

1957 das Groteske als der Domus aurea, Rom, un gh-¢8 1. Chr.
Kunstform, die Realitat und

Irrealitat mischt und dadurch

Unbehagen erzeugt.[2] Freuds

,Das Unheimliche" (1919) bot

eine psychologische Grundlage:

Wenn Vertrautes fremd wird,

entsteht Unbehagen.[3]



2.2 Eine neue Definition: Das Groteske zwischen

Kulturvirus und suchtig machender Suf3e

Die moderne groteske Asthetik
ist zu einem komplexen,
transmedialen Konzept
geworden. Ich verstehe sie
durch zwei Metaphern:

Erstens als ,Kulturvirus" -
nicht negativ gemeint, sondern
als Hinweis auf ihre emotionale
Verbreitungskraft. Das
Groteske erzeugt Angst und
Faszination und findet im
Videospiel als
Gesamtkunstwerk seinen
idealen Ausdruck.

Zweitens als ,stchtig
machendes Dessert" —
oberflachlich erschreckend und
absurd, doch im Kern
verbergen sich Unschuld und
Zartlichkeit. Tim Burtons
,Corpse Bride" verkorpert dies
perfekt: Ein disteres Marchen
vermittelt durch Humor
Warme.

Daher sollte die groteske
Asthetik neben Kaysers
Aspekten — Unbehagen,
Entfremdung, Ubertreibung,
Absurditat — auch ,Unschuld"
umfassen. Diese durch
schwarzen Humor
ausgedrickte Unschuld erzeugt
die einzigartige Spannung des
Grotesken: Es macht unruhig
und beruhrt zugleich.

duhany Depp Helena Bogham (arler

Thers's beea
4 grave
eisardarclanding

Tim Burton's Die Leichenbraut




2.3 ,Vertraut und fremd” - Designimpulse aus der

grotesken Asthetik

Im Master Kolloguium des
dritten Semesters analysierte
ich drei Spiele:

* Rusty Lake-Serie

- Little Nightmares-Serie

« Animal Crossing
Interessanterweise sieht
Animal Crossing wie ein
niedliches Spiel aus, hinterlasst
beim Spielen aber ein seltsam
unbehagliches Gefiihl. Das
brachte mich zu einer
Erkenntnis:

Der Kern der grotesken
Asthetik ist das ,Vertraute im
Fremden".

Dieses Prinzip ist besonders
natzlich far Spieldesign:

Warum?

« Spiele brauchen Innovation,
um attraktiv zu sein

« Aber zu viel Neues
uberfordert die Spieler

« Also muss man die Balance
zwischen ,,neu" und
,verstandlich" finden

Wie?

« Vertraute Elemente als
Basis nutzen

« Dann seltsame Variationen
hinzufigen

- Spieler denken: ,Hm? Das
kenne ich irgendwie, aber
es ist doch anders"

Wo anwendbar? Nicht nur in
Horror-Spielen, sondern
uberall:
« Gameplay-Design: Alte
Mechaniken + neue Ideen
- Tutorial-Design: Mit
Vertrautem Neues erklaren
« Schwierigkeitsdesign:
Schrittweise neue
Herausforderungen
einfihren

So betrachtet ist die groteske
Asthetik nicht nur ein
Kunststil, sondern eine
Designphilosophie - sie hilft
uns, den perfekten Punkt
zwischen ,zu gewohnlich" und
,ZU seltsam" zu finden.







3.1 Einfuhrung in EYE SEE FUN

~Eye See Fun" ist ein seltsam-
stiBes Abenteuerspiel. Als
Spieler steuert man ein
einzelnes Auge, das mit
Objekten interagiert, Ratsel
|6st und neue Welten
entdeckt. Unterwegs trifft das
Auge merkwurdige Charaktere
und hilft ihnen bei ihren
Wiunschen.

Das Spiel nutzt Fantasie und
ungewohnliches Denken. Es
bricht normale Regeln, um
besondere Ratsel zu schaffen.
Was verrickt aussieht, hat oft

~ A

O,

einen kindlichen und
poetischen Kern. Diese
Mischung aus ,aul3en verrlckt,
innen unschuldig" zeigt genau
mein Verstandnis von
grotesker Asthetik.

Das Indie-Spiel kam im Marz
2024 heraus. Ohne Werbung
haben es tGber 20.000 Spieler
in ihre Steam-Bibliothek
aufgenommen und gute
Bewertungen geschrieben. Das
zeigt: Groteske Asthetik ist
nicht nur Kunst - sie berthrt
Spieler wirklich.
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Ist dieses Spiel relevant fur Sie?

INFOS ZUM SPIEL
@ 8.9 Stunden gespielt

"Eye see fun" ist ein Spiel voller Abenteuer- und Ratsellemente. In diesem Spiel interagiert der
Spieler mit einer Augenfigur und verschiedenen Objekten in den Szenen, um komplexe Ratsel
zu I6sen und nach und nach verschiedene Umgebungen freizuschalten. Noch interessanter ist
die Moglichkeit, in diesen Szenen NPCs dabei zu helfen, ihre Winsche zu erfullen. Dies ist
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Alle 8 unterstirtzten Sprachen anzeigen

Screenshots von Eye See Fun im Steam Shop

Steam-Shopseite:
https://store.steampowered.com/app/2773460/Eye_see fun/
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3.2 Spielerfeedback

Nach der Verdoffentlichung
meines Spiels auf Steam habe
ich insgesamt 17
Spielerbewertungen erhalten —
davon 14 positiv und 3 negativ.
Durch die Auswertung dieser
Rickmeldungen habe ich ein
klareres Bild davon gewonnen,
wie das Spiel bei den
Spieler*innen ankommt.

Viele Spieler*innen aul3erten
sich positiv Uber den
kinstlerischen Stil, die
groteske Welt und die
unkonventionelle Ratsellogik
des Spiels. Einzelne
Kommentare wie ,visuell sehr
kreativ®, ,voller verriickter
Ideen“ oder ,suf3 und zugleich
absurd” haben mir gezeigt,
dass meine asthetischen
Ansatze wahrgenommen und
geschatzt wurden.

Gleichzeitig gab es auch
konstruktive Kritik. Einige
Spieler*innen gaben an, in
bestimmten Levels

festzustecken oder nicht zu
wissen, wie es weitergeht — ein
Hinweis darauf, dass die
Spielanleitung und interaktiven
Hinweise noch verbessert
werden kénnen. Auch wurde
angemerkt, dass der absurde
Stil beim Einstieg zu
Verwirrung fuhren kann.

Insgesamt bin ich sehr dankbar
fur das ehrliche Feedback. Es
zeigt mir nicht nur, welche
Aspekte des Spiels gut
ankommen, sondern liefert mir
auch wichtige Impulse fur
zukunftige Optimierungen und
kreative Weiterentwicklungen.

Bewertungslink:
https://steamcommunity.com/
app/2773460/reviews/?
browsefilter=toprated&snr=1_5

~100010_&p=1&filterLanguage=

all



Posifive Bewerfungen

1.Spieler: DDV H Lzt

Spielzeit: 13,2 Stunden

Datum: 17. August 2024

Originalsprache: Japanisch

Originaltext: (Keine Textbewertung, nur
empfohlen)

Ubersetzung: Keine schriftliche Bewertung,

aber das Spiel wurde positiv bewertet.

2.Spieler: Sapientius

Spielzeit: 0,9 Stunden

Datum: 29. Juni 2024

Originalsprache: Chinesisch

Originaltext: W&, BEMERZ FX~
Ubersetzung: Der Inhalt ist entspannt, aber
es ist wirklich leicht, an bestimmten Stellen

steckenzubleiben.

3.Spieler: MrZoyo

Spielzeit: 1,1 Stunden

Datum: 18. April 2024

Originalsprache: Chinesisch

Originaltext: BEERBHGRZER/INEXY, RER
FERMERY L, AERRINg, T2
AR AF

Ubersetzung: Ein interessantes kostenloses
Minispiel. Wenn man auf der gleichen
Wellenlange wie der Entwickler ist, lauft der
Ablauf reibungslos. Es erfordert kreatives

Denken.

L.Spieler: cyfzz

Spielzeit: 0,3 Stunden

Datum: 1. April 2024

Originalsprache: Englisch

Originaltext:

The game’s graphics are innovative, and fthe

gameplay is so much fun...

Ubersetzung: Die Grafik ist innovativ und das
Gameplay macht Spali. Die Ratsel zu losen ist
sehr unterhaltsam. Insgesamt sehr

empfehlenswert.

5.Spieler: tierrat0584

Spielzeit: 1,1 Stunden

Datum: 18. Marz 2024

Originalsprache: Chinesisch

Originaltext: BGAS, #FEIRARER, IFAIE.
Ubersefzung: Haha, total sinnlos, aber

wirklich sdf.
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6.Spieler: 3

Spielzeit: 13,5 Stunden

Datum: 16. September 2024
Originalsprache: -

Originaltext: £

Ubersetzung: Keine schriftliche Bewertung,

aber das Spiel wurde positiv bewertet.

7.Spieler: Gamerpion

Spielzeit: 1,0 Stunden

Daftum: 23. Marz 2024

Originalsprache: Tirkisch

Originaltext: FENANXZFE (B)
Ubersetzung: Ein einfaches Abenteuer- und
Puzzlespiel mit einem Auge als Hauptfigur.
Ziel ist es, dem Auge zu helfen, seinen

Partner zu finden.

8.Spieler: 0ZCXT

Spielzeit: 0,4 Stunden

Datum: 30. April 2024

Originalsprache: Russisch

Originaltext: FFXEREM, XEFE—LFE
Ubersetzung: Einfaches, intuitives Spiel fiir
etwa eine Stunde. Ich bin nur an einer Stelle
hangengeblieben.

9.Spieler: yanxux

Spielzeit: 0,7 Stunden

Daftum: 23. Marz 2024

Originalsprache: Japanisch

Originaltext: TAMFLBREN B » A & L 1cit
e (B

Ubersetzung: Trotz des seltsamen Designs
bietet das Spiel durchdachte Ratsel und
eignef sich fir Fans von experimentellem

Gameplay.

10.

Spieler: (unbekannt)

Spielzeit: 0,5 Stunden

Datum: 24. Marz 2024

Originalsprache: Englisch

Originaltext:

MAN THIS EYEBALL IS HATED CAW CAW...
Ubersetzung: Ich habe keine Ahnung, was ich
tue, aber jetzt habe ich eine Waffe und ernte
Orangen von Baumen - CAW CAW. Abgedreht
und lustig.

11.Spieler: The Dark Lord

Spielzeit: 0,1 Stunden

Datum: 29. Juli 2024

Originalsprache: Deutsch

Originaltext: fir kostenlos insgesamt in
ordnung.

Ubersetzung: - (bereits auf Deutsch)

12.Spieler: N KZ L2

Spielzeit: 0,1 Stunden

Datum: 12. Juli 2024

Originalsprache: Chinesisch

Originaltext: EXRAXTEAEZ YA MU BT,
Ubersetzung: Wer kreative Ritsel mag, kann

es gerne ausprobieren.

13.Spieler: RZY

Spielzeit: 0,8 Stunden

Datum: 18. April 2024

Originalsprache: Chinesisch

Originaltext: — P T Z SN ESATE
XN EFXT ...

Ubersetzung: Trotz 20 Jahren Spielerfahrung
war ich hier plotzlich Gberfordert. Die Grafik
und Denkweise sind aber originell. Und es ist
gratis!

14.Spieler: AL3X067

Spielzeit: 0,4 Stunden

Datum: 16. April 2024

Originalsprache: -

Originaltext: (Kein Text enthalten)
Ubersetzung: Keine schriftliche Bewertung,
aber das Spiel wurde positiv bewertet.

Negative Bewertungen

15.Spieler: AEIYHUES

Spielzeit: 0,7 Stunden

Datum: 7. September 2024

Originalsprache: Koreanisch

Originaltext: | = Atafol|lA Bfgl...
Ubersetzung: In der Szene mit dem Ohr in der
Wiiste bin ich steckengeblieben. Keine

Hinweise, keine Hilfe, frustrierend.

16.Spieler: w2694369325

Spielzeit: 1,6 Stunden

Datum: 13. April 2024

Originalsprache: Chinesisch

Originaltext : fEXk5 | SiEZE, BIIETER
%, BEFX

Ubersetzung : Schlechte Anleitung, unklare
Interaktionen. Ich konnte nicht weiterspielen,

weil sich nichts ausgelost hat.

17.Spieler: copper vrc

Spielzeit: 0,2 Stunden

Dafum: 26. Mdrz 2024

Originalsprache: Koreanisch

Originaltext: & o|0[ot2 =X EEJELICE..

Ubersetzung: Ich verstehe nicht, worauf das
Spiel hinauswill. Vielleicht ist es was fir Fans

des Genres, aber mich hat es nicht Uberzeugt.
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3.3 Ein neues Kapitel

Obwoh! »EYE SEE FUN«
bereits seit tUber einem Jahr
online ist und einige Spieler
gewonnen hat, habe ich stets
das Gefilhl, dass die
Entwicklung dieses Spiels noch
nicht abgeschlossen ist. Daher
habe ich mich entschieden, die
zweite Geschichte von »EYE
SEE FUN« - »Kappa« — als
mein Masterarbeitsprojekt zu
wahlen.

Ich mdchte dieses absurd-
unterhaltsame, von abstrakten
Ideen gepragte Spiel
weiterentwickeln und
erforschen, warum mich diese
Asthetik so fasziniert und
welche neuen Erkenntnisse sie
fuir den Aufbau von
Spielinhalten bietet. Ich hoffe,
dass reichhaltigere Spielinhalte
mehr Spieler anziehen werden,
und gleichzeitig bendtige ich
mehr Feedback und
Bewertungen zu dieser Art von
Asthetik.

Um das neue Kapitel
freizuschalten, miissen Spieler
erst ,EYE SEE FUN 1"
abschlieBen. Sie kennen dann
bereits die Steuerung, Items,
Ratsel und die groteske Welt.

In der Fortsetzung spielen sie
wieder das einsame Auge und
erkunden die seltsame Kappa-
Welt.



4.1 Literarische Inspiration

Vor einigen Jahren las ich
Akutagawa Ryunosukes
Werksammlung »Rashomon« in
der Ubersetzung von Zhao
Yujiao.[5] Dieses Buch enthalt
viele klassische Werke
Akutagawas, darunter auch die
Geschichte »Kappa«. Diese
Erzahlung hat mich tief
inspiriert und viele Resonanzen
mit meinem Verstandnis des
Lebens hervorgerufen.

Ich bin der Uberzeugung, dass
gute Spiele — wie gute Filme -
durch literarische Grundlagen
an Tiefe gewinnen. Daher habe
ich Akutagawa Ryunosukes
»Kappa« als Inspirationsquelle
fur das neue Kapitel gewahlt.




Akutagawa Ryunosuke ist einer
der berihmtesten Schriftsteller
der japanischen Moderne. Als
Meister der modernen
japanischen Literatur ist
Akutagawa fur seine
satirischen Darstellungen von
Menschlichkeit und
Gesellschaft bekannt. ,Kappa"
ist ein Spatwerk und zeigt
seine tiefgriindige Reflexion
uber die Realitat.

Die Geschichte von ,Kappa"
besteht aus den Erinnerungen
eines Geisteskranken. Bei einer
Bergwanderung begegnet er
einem seltsamen kleinen
Wesen - einem Kappa.
Wahrend der Verfolgung stlirzt
er versehentlich in eine

Schlucht. Als er erwacht,
findet er sich in einer
vollstandig von Kappa
bewohnten Welt wieder.

Dieses ,Kappa-Reich" hat seine
eigene Sprache, Berufe,
Gesetze und Kultur. Es ahnelt
der menschlichen Gesellschaft,
wirkt aber kompakter, da alle
Kappa sehr klein sind. Obwohl
die Kappa Zigarren rauchen
und Uhren tragen, mogen sie
keine Kleidung. Sie konnen ihre
Farbe wie Chamaleons andern.
Auf dem Bauch haben sie
einen Beutel wie Kangurus, in
dem sie Dinge aufbewahren
konnen.

Akutagawa Ryunosukes




Der Protagonist lebt eine
Zeitlang in der Kappa-Welt,
lernt ihre Sprache und schliel3t
Freundschaften. Das Buch
enthalt einige beeindruckende
Passagen:

Fortpflanzung der Kappa:
Kappa-Babys werden vor der
Geburt gefragt: ,Mochtest du
geboren werden?" Bei ,Nein"
wird der Bauch der Mutter
sofort flach. Diese Vorstellung
berthrt mich.

Dichter Tok: Ein Freund des
Protagonisten, melancholischer
Dichter, der schlief3lich
Selbstmord begeht.

Unternehmer Gael:
Erfolgreicher Kappa-
Geschaftsmann. Er erwahnt,
dass arbeitslose Kappa zu
Fleischpasteten verarbeitet
werden - eine Enthillung der
Klassenausbeutung.

Aul3erdem verehren die Kappa
~,menschliche Grol3e" als
Gotter, was die reale Welt
satirisiert.

Der gesamte Roman
verwendet fantastische
Erzahltechniken, um eine
scheinbar absurde, aber sehr
reale Welt zu schildern, die
tatsachlich die Probleme der
menschlichen Gesellschaft
widerspiegelt. Die Kappa-
Kreatur selbst verkorpert
schwarzen Humor, was auch
der Grund ist, warum ich mich
fur die Adaption dieser
Geschichte entschieden habe.




.2 Spielgeschichte

Die wundersame Reise des
einsamen Auges

Es war einmal ein Auge, das an
einen seltsam vertrauten Ort
zuriickkehrte. Alles hatte sich
verandert — oben rechts stand
nun ein Kirschbaum.

Auf dem Baum sal3 der erste
Kappa, der grine Kawa, ein
Dichter. Er starrte ins Leere
und fand keine Verse. Der
Baum trug blutrote Kirschen.
Die Wurmer, die das Auge
mitbrachte, begannen am
Kirschbaum zu nagen und
fralBen Loch um Loch. Himmel
und Blitenblatter wehten
durch die Locher. Kawa
betrachtete diese Locher, fand
plotzlich Inspiration, schrieb
seinen letzten Vers zu Ende
und sprang aus der
Baumhohle.

Als das Auge Kawa wiedersah,
war er tot — zu einer freien
Seele geworden.

Das Auge setzte seine Reise
fort, durchquerte den griinen
Seegrund und kletterte in ein
Nest. Darin lebte der zweite
Kappa - ein blauer Arzt, der
eine Blume bewachte. Diese
Blume war die Mutter aller
Kappa. Sie spuckte Eier aus,
und Seelen, die geboren
werden wollten, schltpften in
die Eier und wurden zu Kappa.
Doch die Blume hatte lange
keine Eier mehr ausgespuckt,
ihre Blatter waren gelb.

Das Auge liel3 sich von der
Blume verschlucken und fiel
durch eine Wunde an der
Wurzel heraus.

Die Wurzel steckte in roter
Erde. Hier lebte der dritte
Kappa - rot, fett, mit einer
Sichel, der das Fleisch toter
Kappa kochte. Die Wunde an
der Wurzel stammte vielleicht
von ihm.




Der rote Kappa roch den
Pilzgeruch am Auge, packte es
und schuttelte es, die Pilze
fielen in die Suppe. Er trank
den ersten Schluck, den
zweiten, den dritten. Beim
vierten Schluck fiel er zu
Boden.

Das Auge reparierte die Wunde
der Blume mit Schleim. Die
Blume erholte sich nicht. Uber
dem Kopf des Arztes erschien
eine Blase - hier war schon
lange keine Sonne mehr. Also
fing das Auge eine Sonne.

Mit dem Sonnenlicht heilte die
Wunde, die Blume spuckte Eier
aus. Aber kein Kappa wollte
geboren werden.

Das Auge fand die Seele des
roten Kappa - er dachte nur
an Macht. Das Auge fand in
einer Truhe am Seegrund eine
Krone, der rote Kappa wurde
wiedergeboren, sein Blick
etwas klarer als zu Lebzeiten.

Der Arzt schenkte dem Auge
einen Zaubertrank. Das Auge
tropfte ihn in sich hinein, die
Welt wurde schwarz. Als es
erwachte, war es zum Geist
geworden und konnte durch
die Tur gehen, die nur Geister
passieren konnen.

Hinter der Tur lag das Kappa-
Paradies, uberall Kappa-
Blumen und Gurken. Kawas
Seele war hier.

Im Paradies standen zwei
Gotterstatuen — die grune
bestimmte das Schicksal der
Kappa, die rosa schickte das
Auge nach Hause. Das Auge
trat vor die rosa Statue, sie
offnete ihre Arme und einen
Durchgang.

Das Auge konnte endlich
zuruckkehren. Am Ende seiner
Reise fand es sein anderes
Auge.

Die beiden Augen waren
wiedervereint. So endete die
Geschichte, so einfach wie sie
begann.




4.3 Charaktere und Monster

Bei der Entwicklung von EYE
SEE FUN 2 durchlief das
Erscheinungsbild der Kappa-
Charaktere drei wichtige
Uberarbeitungen.

Die erste Version der Kappa
war zu cartoonhaft und sah
aus wie fur Kleinkinder
gemacht, was Uberhaupt nicht
zum Stil von EYE SEE FUN 1
passte.

Die zweite Version wurde zu
realistisch gestaltet, mit zu
deutlichen Konturen von Mund
und Korper. Aber die
Charaktere in EYE SEE FUN 1
sind eher abstrakt und einfach
gehalten, daher passte es
immer noch nicht zusammen.

SchlieBlich gestaltete ich die
Kappa abstrakter und
einfacher, sodass sie mit dem
Stil des urspringlichen Spiels
ubereinstimmten.

Anderung der
Charakterauswahl Anfangs
entwarf ich auch Kappa-Eltern,
aber spater stellte ich fest,
dass in Akutagawa Ryunosukes
Roman die Diskussion tber das
Kinderkriegen sich auf das
Baby konzentriert, nicht auf
die Eltern. Deshalb entfernte
ich die Elternfiguren und
ersetzte sie durch Blumen, was
symbolischer ist.
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Im Kapitel »Kappa« begegnet
das Auge auf seiner
Abenteuerreise drei Kappa,
einer Kappa-Mutter (Hana)
sowie drei verschiedenen
Schleim-Monstern. Im
Vergleich zu »EYE SEE FUN 1«
verfugen die Charaktere dieses
Kapitels nicht nur tber
reichhaltigere
Interaktionsanimationen,
sondern verkorpern auch die
philosophischen Gedanken aus
Akutagawa Ryunosukes
Originalwerk. Die Vorbilder
dieser Figuren stammen aus
den Freunden, die der
Protagonist (Nr. 23) in der
Kappa-Welt im Roman
kennenlernt.

Hauptcharakter-Design

1. Kawa - Der Dichter-Kappa
(Griin)

Designkonzept: Der Name
Kawa stammt vom
Schriftzeichen ")I|" (Kawa,
bedeutet Fluss) aus Akutagawa

Rydnosukes Namen. Er ist ein
Kappa-Dichter, der auf einem
Baum sitzt und Uber sein
kiinstlerisches Schaffen
nachdenkt. Nach Vollendung
seiner Schopfung springt Kawa
vom Baum herunter und
erlangt wahre Freiheit.

Interaktionsdesign:

« Passive Verhaltenskette:
Beobachtet Insekten beim
Fressen der Bliten —
Findet Inspiration —
Vollendet sein Gedicht —
Springt vom Baum in den
Tod

* Interaktion mit dem Auge:
Wenn sich der Spieler
nahert, blickt Kawa zum
Auge und kritzelt auf
Papier, uber seinem Kopf
erscheint eine
Gedankenblase mit wirren
Gedanken, die seine
inneren Konflikte andeuten




2. Doktor-Kappa (Blau)

Designkonzept: Ein erschopfter
Arzt, der sich grof3e Sorgen
um die Behandlung der Kappa-
Mutter macht. Er benoétigt die
Hilfe des Auges, um seine
Heilmission zu erflllen.

Interaktionsdesign:

« Er wandert nervos in der
Nahe des Nests umher und
zeigt seine Besorgnis

« Bei der Interaktion mit dem
Auge dokumentiert er die
Symptome, ldber seinem
Kopf werden die bendtigten
Gegenstande angezeigt

« Nach erhaltener Hilfe
uberreicht er als Dank
einen Heiltrank
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3. Kappa-Mutter - Blume des
Lebens

Designkonzept: Die Kappa-
Lebensblume ist meine
originare Konzeption. Alle
Kappa werden aus dieser
Blume geboren, im Spiel
existiert kein traditionelles
Elternkonzept flur die Kappa.
Diese Designinspiration
stammt aus der naturlichen
Verbindung zwischen
Blitenform und Lebensgeburt.
Sie wird als "Kappa-Mutter"
bezeichnet, weil sie die
Funktion des Lebensgebarens
ubernimmt, doch tatsachlich
transzendiert sie
geschlechtliche Definitionen
und ist eine reine
Lebensquelle.

Interaktionsdesign:

« Verschlingt das Auge und
|asst den Spieler den
surrealen Prozess des
LEintritts in den Mutterleib"
erleben

- Enthllt das Problem durch
die Wurzelverletzung

« Spuckt nach der Heilung
das Ei des Lebens aus




4. Roter Kappa - Garu (Rot)

Designkonzept: Basierend auf
der Figur des
Glasfabrikdirektors Garu aus
dem Originalwerk verkorpert er
Macht und Kapital und zeigt
die grausame Natur der
zivilisierten Gesellschaft.

Interaktionsdesign:

- Erste Begegnung:
Konzentriert sich auf das
Essen im Topf. Sowohl das
gewaltsame Rauben der
Pilze vom Auge als auch

das Kochen kleiner Kappa
zeigen seinen kalten Charakter
« Stirbt aus Gier nach dem
Verzehr giftiger Pilze und
wird zum Geist
« Vom Symbol der Macht
(Krone) angezogen, wird er
in Kindergestalt
wiedergeboren, was einen
Neuanfang andeutet




Monster-Design

Quallen-Schleim

Designkonzept: Als Wachter des Nestes sind sie sowohl
Bedrohung als auch Ressourcenlieferant.
Spielfunktion:
+ Hinterlasst nach dem Tod blaue Flissigkeit
« Blaue Flissigkeit kann Lava I6schen und roten
Schleim angreifen
- Bietet Element-Konter-Kampfstrategie

Roter Schleim

Designkonzept: Verkorperung von Hitze und Gewalt,
bewacht den Weg zur Macht (Schlussel).
Spielfunktion:
« Tragt wichtigen Schlissel, muss besiegt werden
« Lava-Spuckangriffe, erfordern Flissigkeit des blauen
Schleims zur effektiven Bekampfung

Gruner Schleim

Designkonzept: Grundlegender Gegnertyp
Spielfunktion:
« Hilft Spielern, sich mit dem Kampfsystem vertraut zu
machen
+ Hinterlasst nach dem Tod Schleim als Klebstoff, um
Objekte im Spiel miteinander zu verbinden
« Der hinterlassene Schleim kann die verletzte Blume
heilen




L., Szenendesign

Urspriinglich plante ich, ein
Anfangsdorf zu gestalten, das
verschiedene Szenen durch
unterschiedliche Gebaude
verbindet. Spater stellte ich e .
jedoch fest, dass dieses Design .. ]
nicht nur die stilistische

Einheitlichkeit beeintrachtigt,

sondern auch das kreative ,
Denken einschrankt. Da das 2ach
Szenendesign dieses Spiels

eng mit dem > &= ~ “
Ratselmechanismus verbunden u 'y -
ist, verwendete ich schliel3lich
dieselbe Kreationsmethode wie e
bei EYE SEE FUN 1: Ratsel
entwerfen und dabei
gleichzeitig Szenen
konstruieren. Die urspriingliche
Dorfkonzeption lieferte jedoch
wichtige Anhaltspunkte fir das
Gameplay-Design und die
Auswahl symbolischer
Elemente fur jede Szene.

Szenenentwurf




Das ,Kappa"-Kapitel umfasst Kapitels verwendet. Um die

insgesamt acht Szenen: Szenen jedoch zu bereichern
Anfangsszene, Auf dem Baum, und die Charaktere zu
Griuner See, Nest, gestalten, habe ich einige
Wasserspeicher des Nests, Lava-Elemente hinzugefiigt.
Wurzel der Mutterblume, Diese roten Warmtone
Kappa-Paradies sowie Himmel.  durchbrechen die Monotonie
Die Anfangsszene ahnelt der der kaltfarbigen Szenen und
ersten Geschichte von ,EYE verleihen der Geschichte eine

SEE FUN", wahrend die letzte warme, marchenhafte Note.
Szene identisch mit dem Finale

von ,EYE SEE FUN" ist, was

auf eine Art Wiedergeburt

hindeutet.

In den Szenen von ,EYE SEE
FUN 1" gibt es Gras und
Baume, die im ,Kappa"-Kapitel
kaum noch verwendet werden.
Um exklusive Symbole fur die
Kappa zu schaffen, habe ich
Kappa-Blumen und Gurken als
Symbole gewahlt, die in allen
Szenen erscheinen, und Grin
als Hauptfarbton dieses
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5.1 Ul und Interaktionsdesign

In der ersten Version des
Hauptmenus von ,EYE SEE
FUN" konnen Spieler durch
Klicken auf die Schaltflache
»opiel starten" direkt ins Spiel
einsteigen. Darlber hinaus
bietet die Oberflache folgende
Funktionsoptionen:
« Szenenauswahl: Anzeige
der freigeschalteten Szenen
+ Regeln anzeigen: Einsicht
in die grundlegenden
Spielanleitungen
« Sprachwechsel:
Unterstitzung fur
mehrsprachige
Oberflachenumschaltung
+ Spiel beenden: Schliel3en
des Programms

. Szene Sprache  Regeln Zuriicksetzen Beenden

« Fortschritt zurlicksetzen:
Loschen des aktuellen
Spielstands und Neustart
des Spielverlaufs

Das Spiel verwendet einen
automatischen
Speichermechanismus,
unterstutzt jedoch nur einen
Speicherplatz und verfligt
derzeit nicht Uber eine
Mehrfachspeicherfunktion.
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Szene Sprache Regeln Zuriicksetzen Beenden

Durch Klicken auf die
Bestatigungsflache
wird das Spiel
zuriickgesetzt, und der
vorherige Spielinhalt
geht verloren!

bestatigen

Szene Sprache  Regeln Zuriicksetzen Beenden




Um das ,Kappa"-Kapitel in das
Spiel zu integrieren, habe ich
die Startoberflache des Spiels
angepasst. Die aktualisierte
Oberflache ermoglicht es
Spielern nach Abschluss des
ersten Kapitels zu wahlen, ob
sie ,EYE SEE FUN 1" erneut

erleben oder die neue ,Kappa"-

EY/ESEEIEUN

EY/ESSEEIEUN

Reise beginnen mdchten.
Aufgrund der Integration von
,Kappa" habe ich auch die
urspringliche
»Szenensammelfunktion" aus
der Erstversion von ,EYE SEE
FUN" entfernt, um die
Einheitlichkeit und Flussigkeit
des Spielsystems zu
gewahrleisten.
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Am unteren Rand jeder Szene
befinden sich auf der linken
Seite vier
Bedienungsschaltflachen in
folgender Reihenfolge:
« Zurtck zum Hauptmenu
« Hintergrundmusik ein-/
ausschalten
« Soundeffekte ein-/
ausschalten
+ Letzten Hinweis anzeigen

Im neuen ,Kappa"-Kapitel habe
ich das Inventarsystem neu
gestaltet. Die Inventarleiste ist
nun in zwei separate Bereiche
unterteilt:

* Links: Bereich fir
verwerfbare Gegenstande
(behalt 7
Gegenstandsplatze)

« Rechts: Bereich fir
Schlisselgegenstande
(speichert nicht verwerfbare
wichtige Gegenstande)

)
"y

In der Mitte befindet sich die
Inventarleiste, die maximal 7
Gegenstande aufnehmen kann.
In der unteren rechten Ecke
wird das Lebenssystem
angezeigt (3 Herzen). Bei
Angriffen durch Gegner (wie
Schleime oder Hunde) verliert
der Charakter Lebenspunkte.
Sind alle Lebenspunkte
aufgebraucht, wird der
Bildschirm kurz schwarz,
danach erwacht der Charakter
mit voller Gesundheit wieder.




5.2 Gegenstande und Items

Die Gegenstande im Spiel
lassen sich in drei Arten
unterteilen:

1. Szenenmaterialien Im Kappa-
Kapitel: Pilze, Gurken, Kappa-
Blumen. Spieler konnen diese
Gegenstande aufheben und frei
in der Szene platzieren. Diese
Gegenstande spielen eine
wichtige Rolle im Spielverlauf.

O A A

2. Ratsel-Hinweise Im Kappa-
Kapitel: Schlissel und Krone.
Diese Gegenstande kdnnen
nicht weggeworfen werden, da
sie wichtig fir den nachsten
Spielinhalt sind. Sie
verschwinden nach der
Nutzung.

i

3. Wichtige Gegenstande
Erstes Kapitel: Das Auge erhalt
Badeanzug, Giel3kanne,
Halsband, Sichel, Schaufel.
Kappa-Kapitel: Spieler erhalt
Wasserpistole. Diese
Gegenstande konnen nicht
weggeworfen werden und

werden kontinuierlich im Spiel
verwendet.

\ered

Designtheorie der
Gegenstande:
Im Gegenstandsdesign des
Spiels habe ich einige in
anderen Spielen Ubliche
Gegenstande beibehalten und
gleichzeitig Gegenstande mit
absurden Effekten hinzugefugt:
- Kappa-Blumen kénnen wie
Zugangskarten verwendet
werden, um symbolische
TuUren zu passieren
+ Das Halsband kann sowohl
die Sonne als auch Geister
einfangen und
Raumibergange
ermoglichen
« Die scheinbar
furchteinfloBenden Tentakel
sind tatsachlich
schuchterne Wesen,
konnen aber Spieler zu
uberraschenden Ecken
fahren

Die Werkzeuge im Spiel dienen
nicht mehr realen Funktionen,
sondern einer grotesken
Ordnung. Diese Ordnung
erscheint aus Spielersicht
absurd und verzerrt, bildet
aber innerhalb des Spiels ein
streng geschlossenes System.




5.3 Animationsproduktfion und Anwendung von Spine

Animationsproduktion und
Anwendung von Spine

Alle Animationen in ,EYE SEE
FUN" wurden von mir
personlich eigenstandig
erstellt. Um mit begrenzten
Entwicklungsressourcen eine
reichhaltige und flexible
Charakterdarstellung zu
erreichen, habe ich mich fir
Spine zur
Animationsproduktion
entschieden.

Spine ist ein speziell fur die
Spieleentwicklung konzipiertes
2D-Skelettanimations-Tool,
entwickelt von Esoteric
Software. Es kann nahtlos mit
gangigen Game Engines wie
Unity integriert werden. In
diesem Projekt wurde Spine in
Kombination mit Unity
verwendet, um eine tiefe
Verbindung zwischen
dynamischer Darstellung und
Echtzeitinteraktion zu
erreichen.

Praktische Anwendung und
Vorteile von Spine im Projekt:

Flexibles
Charakterzustandsmanageme
nt: Der Kernmechanismus
dieses Spiels ist die Interaktion
zwischen dem Protagonisten
»~Auge" und

verschiedenen Objekten, wobei
jede Interaktion
unterschiedliches
Animationsfeedback erfordert.
Spine unterstitzt die
Verwaltung mehrerer Aktionen
und Zustande in einem Projekt,
wodurch die
Animationsstruktur klar
strukturiert und leicht zu
organisieren und aufzurufen
ISt.

Effizientes und erweiterbares
Skin-System: Das Auge tragt
im Spiel Badeanziige, Blumen
auf dem Kopf usw.
Verschiedene
Erscheinungsbilder werden
durch das Skin-System
dynamisch gewechselt, ohne
Skelette oder Bindungen
wiederholt erstellen zu
missen, was die
Ressourceneffizienz und
Entwicklungsgeschwindigkeit
erheblich steigert.




Unterstutzung fur Animation
Blending und Physiksimulation:
Spine unterstitzt Funktionen
wie Animation Blending, Pfad-
Constraints, IK-Constraints
(Inverse Kinematik), Transform-
Constraints und Physik-
Constraints, die fur
verschiedene komplexe
Bewegungsanforderungen
geeignet sind.

Von ,EYE SEE FUN 1" bis zum
Kappa-Kapitel habe ich
wahrend des
Produktionsprozesses eine
Lernphase von null bis zur
professionellen Beherrschung
durchlaufen.

Flr das Kappa-Kapitel habe ich
24 Spine-Animationsprojekte
erstellt.

Der Protagonist ,,Auge" verflugt
uber 12 Skins zur Darstellung
verschiedener Zustande und
Formen. Ich habe 23
Animationsbewegungen
entworfen, die
Grundbewegungen,
Szeneninteraktionen und
spezielle Zustandsreaktionen
umfassen.

Bei der Produktion einiger
Animationen stiel3 ich auf
technische Herausforderungen.
Beispielsweise versuchte ich
bei der Erstellung der Oktopus-
Tentakel-Animation zum ersten
Mal, Path Constraints zu
verwenden, um naturliche
Schwingungen mehrgliedriger
Strukturen zu realisieren. Da
die Texturen in der
Designphase nicht vollstandig
begradigt wurden, wiesen die
Tentakelbilder selbst
Krimmungen auf. Dies erhdhte
die Schwierigkeit beim Rigging
und fuhrte zu schlechten

Bildverzerrungen und
Verformungen wahrend der
Animationswiedergabe.

Durch diese Erfahrung
erkannte ich, dass die
Abstimmung zwischen
Texturstruktur und
Skelettlayout direkten Einfluss
auf die Ausdruckskraft der
Animation hat. Dies
veranlasste mich dazu, bei
spateren Texturzeichnungen
und Skelettbindungen der
strukturellen Einfachheit und
Verformungsstabilitat Prioritat
einzuraumen.
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Mit der vertieften
Beherrschung der Spine-
Funktionen, insbesondere der
geschickten Anwendung des
Skin-Systems, wurde mein
Animations-Workflow bei der
Produktion des Kappa-Kapitels
erheblich optimiert.
Beispielsweise plane ich vor
dem Import in Spine bereits in
Photoshop die
Zustandsanderungen der
Spielobjekte in jeder Szene,
einschlieBlich
Charakterausdricke,
Dekorationen und Haltungen.

@ 5 c | & EYE eye

Das offizielle Spine-Plugin kann
organisierte Ebenen direkt aus
Photoshop als JSON-Datei
exportieren. Nach dem Import
in Spine kbnnen mehrere Skins
direkt generiert und an ein
einheitliches Skelett gebunden
werden, was die Effizienz der
Animationserstellung erheblich
steigert.
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5.4 Musik- und Soundeffekt-Design

Das Kappa-Kapitel verwendet Musik
hauptsachlich die Musik und

Soundeffekte aus EYE SEE Es wird die 6 originalen

FUN 1 wieder. Hintergrundmusikstticke aus
EYE SEE FUN 1

Soundeffekte wiederverwendet, die von
meiner Freundin Chen Wanling

Wiederverwendete komponiert wurden. Diese

Soundeffekte stammen aus: Musikstuiicke entsprechen
- Kostenlosen Ressourcen folgenden Szenen:
von Pixabay und JianYing 1. Startbildschirm

« Meinen eigenen Aufnahmen 2. Unterwasserpassage
+ Alle Soundeffekte wurden 3. Blumenfeld
mit Adobe Audition 4. Wuste
nachbearbeitet 5. Sumpfgebiet
6. Himmelsende

(Anmerkung: Die
Originalquellen einiger
Soundeffekte sind leider nicht
mehr nachvollziehbar)

Neue Soundeffekte im Kappa-

Kapitel

« Schussgerausch

« Nachladegerausch

« Astschneidegerausch

* Insekten-Fressgerausch

« Kappa-Sprunggerausch

« Mutterblume-
Verschlingungsgerausch

« Mutterblume-
Ausspuckgerausch

« Kappa-Schreibgerausch

- Feuerknistern

« Fackel-Schwenkgerausch

- Blutenblatter erscheinen




5.5 Sprach- und Bildhinweise

X

(k] [mmex) [ English

(Deutsch ] (@30 | [((B#E |

(Pyccwuit | (espafiola] [ Frangais
Ich méchte, dass mein Spiel Chinesisch ist meine
Spieler mit unterschiedlichen Muttersprache, wahrend die
Sprachhintergrinden erreicht. koreanischen und deutschen
Daher unterstutzt »EYE SEE Versionen von
FUN« derzeit 9 Sprachen. Muttersprachlern dieser
Dank des insgesamt geringen Sprachen korrekturgelesen
Textumfangs des Spiels konnte  wurden, um grundlegende
die Mehrsprachigkeit relativ sprachliche Genauigkeit und
problemlos umgesetzt werden. kulturelle Angemessenheit zu
Der Grol3teil der gewahrleisten.

Ubersetzungsarbeit wurde von
ChatGPT erledigt, was meine -~
Arbeitsbelastung erheblich iwﬂw

reduzierte. Chinesisch ist

*




5.6 Implementierung des Spiels

Dieses Spiel wurde mit der
Unity-Engine entwickelt. Das
ursprungliche Kapitel von EYE
SEE FUN wurde in
Zusammenarbeit mit zwei
Programmierern entwickelt. In
diesem Projekt war ich fir die
gesamte Spielplanung, das
Charakterdesign, die
Gameplay-Mechaniken, die
Animationserstellung sowie das
Sounddesign verantwortlich.
Die Musik wurde von Chen
Wanling komponiert.

Das Kappa-Kapitel folgte dem
Entwicklungsmodell von EYE
SEE FUN 1. Bei dieser
Entwicklung unterstitzte mich
Xiao Yixuan, ein
Programmierer aus dem
urspringlichen EYE SEE FUN-
Team, mit Code-Support und
half beim Aufbau des
Spielgerists. Alle anderen
Inhalte wurden von mir
eigenstandig erstellt.

Kernmechanik-Design

Die Kernlogik des Spiels
basiert darauf, dass der Spieler
die Augen der Hauptfigur

steuert und mit verschiedenen
Elementen in den Spielszenen
interagiert. Der Schwerpunkt
der Spielentwicklung lag daher
auf der Gestaltung der
Interaktions-Feedback-
Mechanismen fur jedes
Spielobjekt, was die
Animationserstellung und das
prazise Design der
Interaktionslogik fur
verschiedene Spielobjekte
umfasste.

Testing und lteration

Wahrend des
Spielentwicklungsprozesses lud
ich mehrere Freunde ein, das
Spiel zu testen. Durch die
Aufzeichnung und Analyse der
Verwirrungen und Probleme,
denen die Tester wahrend des
Spiels begegneten, konnte ich
Designmangel im Spiel
rechtzeitig erkennen und
beheben und so kontinuierlich
die Spielerfahrung optimieren.




6.1 Spielanleitung EYE SEE FUN 1

Die gesamte Spieldauer kann
im schnellsten Fall in etwa 10
Minuten abgeschlossen
werden. Laut Rickmeldungen
der Spielenden benotigen die
meisten jedoch zwischen 30
Minuten und einer Stunde fur
die Ratselldsung. Das Spiel
besteht aus sieben Szenen.
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Szene 1. Das Passwort des
Auges

Ziel dieser Szene ist es,
Wimpern zu sammeln, um ein
grofBes Tor zu passieren.

Der erste Schritt ist, eine
Sense zu finden. Mit der Sense
ist das Auge vor Angriffen der
Schleime geschitzt - sie
verschwinden sogar aus der
Nahe. AulBerdem kann die
Sense verwendet werden, um
Gras und Blumen zu
schneiden.

Die Tlr zum nachsten Bereich
ist mit einem Wimpernsymbol
markiert, wahrend das Auge
selbst keine Wimpern hat. Dies
deutet darauf hin, dass das
Auge Wimpern sammeln muss.

40

Ablauf zum Wimpernsammeln:
1. Schleim mit der Sense
besiegen

. Ein Grashalm mit der Sense
schneiden

. Das Gras in einem
Tintenbecken schwarz
farben

. Das gefarbte Gras mit

Schleim-Leichen

kombinieren, damit es

klebrig wird

Das Auge erhalt nun eine

Wimper

Wiederhole den Vorgang, bis
funf Wimpern gesammelt sind.
Dann 6ffnet sich die Tur zur
nachsten Szene.
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Szene 2: Freundschaft mit dem
Nasenhund

Hier erhalt das Auge einen
Rucksack, um mehr
Gegenstande zu
transportieren. Zudem findet
man den Schllssel zur
Schatztruhe aus Szene 1.

Ein neuer Gegner taucht auf:
der Nasenhund - eine riesige,
schniffelnde Nase. Er reagiert
empfindlich auf Blitenduft: Mit
Blume ist er friedlich, ohne
Blume wird er aggressiv.
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Losungsweg:

« Rucksack erhalten: Baum
schutteln — Rucksack fallt
herunter

+ Schlissel finden:
Glanzendes Gras hinter
dem Nasenhund mit der
Sense schneiden

« Zurlick zu Szene 1: Mit dem
Schlissel die Truhe 6ffnen

Wichtiger Hinweis: Die Tur
zwischen Szene 1 und 2
erfordert wieder Wimpern. Da
diese mit der Zeit
verschwinden, sollte man sie
vor dem Szenenwechsel erneut
offnen, sonst muss man die
Wimpernsammlung
wiederholen.
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Szene 3: Unterwassertunnel
Diese Szene ist das zentrale
Verkehrsknotenpunkt des
Spiels, mit vier farbigen
Unterwasserrohren zu anderen
Szenen:
« Grunes Rohr — Szene 1
« Orangenes Rohr — Szene 2
« Rosa Rohr — Szene 4
(Blumenfeld)
« Gelbes Rohr — Szene 5
(Wiste)

Schlisselmechanik:

« Schaufel finden: Dient zum
Graben im Boden

* In einem Loch findet man
einen Schlissel fur die
Schatztruhe

« Truhe enthalt ein Halsband
— ein vielseitiges Werkzeug

Halsbandverwendung

(CEINJENE

1. Halsband uber rosa oder
gelben Fisch werfen

2. Fisch zieht das Auge durch
das entsprechende Rohr

3. Nach dem Passieren von
Seegras ist der Weg
freigeschaltet

Nach dem Abschlie3en dieser
Szene konnen alle vier Raume
frei bereist werden. Das Spiel
wird dadurch nicht-linear.
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Szene 4: Blumenfeld

Diese rosafarbene Szene wirkt
friedlich und traumerisch, ist
aber von einer riesigen
sprechenden Mund-NPC
kontrolliert. Alle Gegenstande
gehoren ihm und sind zunachst
nicht nutzbar.

Der Mund sagt:
- ,Ich habe Hunger.”
« ,Mein Hund scheint
verloren gegangen zu sein.”

Zwei Aufgaben:

1. Fattern: Aus Szene 1 oder 2
eine Frucht pflicken —
dem Mund geben — dieser
antwortet:

,Kostlich! Ich mochte
unendlich viele davon!®

— Er spuckt einen Samen aus:
Der Baum muss gepflanzt
werden

2. Hund wiederfinden: Der
Mund will seinen Hund zurlick
— Hinweis: Nasenhund aus

Szene

— Anklicken zeigt ein
Knochen-Symbol

— Knochen fehlt noch — in
spaterer Szene holen

Fazit: Man kann nur Aufgabe 1
[6sen, aber erhalt keine volle
Freiheit im Szenenfeld. Um
weiterzukommen, muss man
neue Hinweise in anderen
Szenen finden.

Nach der Rlckkehr zur
Unterwassertunnel-Szene
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(Szene 3) kann der Spieler den
gelb gestreiften Fisch
einfangen, um zur Szene 4
weiterzuschwimmen.

Szene 5: Die Wiste

Diese gelb dominierte Szene
wird von Hitze und Trockenheit
gepragt — zwei Sonnen
brennen am Himmel, seit
Jahren ist kein Wasser mehr
geflossen. Zwei Ohren
schwitzen stark, sie brauchen
zwar kein Wasser, sehnen sich
aber nach Gerauschen wie
Flussrauschen oder summende
Bienen.

Aufgabenablauf:
1. Mit dem Stein interagieren

1. — ein Hinweis erscheint:

Die Ohren konnten helfen,
aber sind zu heil3

. Ohren anklicken — sie

winschen sich, dass eine
Sonne verschwindet

— Hinweis auf das
Halsband

— Sonne kann zwar aus
der Wiste herausgezogen
werden, kehrt aber immer
zuruck

. Knochen finden: Mit

Schaufel ein Loch graben
— Knochen erhalten

. Blume pflanzen: Ein

Hinweis zeigt, dass Blumen
im Loch gepflanzt werden
sollen — mit GielBkanne aus
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. anderen Szenen Blumen
pflegen

. Knochen spater verwenden:

Fir den Nasenhund in
Szene 2

. Baum trocknet: Der Baum
bendtigt Regen

. Zuruck zu Szene 1 — Dort
regnet es — Halsband auf
Wolke anwenden — Regen
mitnehmen

. Mit dem Regen bliiht der
Baum wieder — neuer
Hinweis: Es braucht einen
Bienenstock

— Damit zieht man spater
Bienen an

Ruckkehr zu Szene 2 mit dem

Knochen:
« Der Nasenhund wird durch

den Knochen freundlich

« Das Auge kann ihn mit dem

Halsband zum Blumenfeld
fuhren

— Text erscheint: ,Hast du
meinen Nasenhund
gefunden? Danke!*

Neuer Wunsch des Munds:
,Bitte hilf mir, einen Baum zu
pflanzen.”

— Jetzt darf man alle Objekte
in der Szene frei benutzen

« Loch graben — Samen

hineinlegen — mit
GieBBkanne gie3en — Baum
wachst
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« — Der Mund schenkt dem
Auge als Dank die
GielBkanne

— ,Du bist mein bester
Freund!®

Szene 6: Das Sumpfgebiet
(geheime Hohle)

Der Mund verrat ein
Geheimnis: ,Tentakel kdnnen
dich zu einer geheimen Hohle
bringen.*

« Zurick zu Szene 1 oder 2
— Tentakel mit Halsband
einfangen

— Das Auge wird in einen
dunklen Sumpf gebracht
— Es gibt vier Tentakel,
aber sonst ist nichts
sichtbar
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— Hinweis: ,Hier fehlt die
Sonne* — die zweite Sonne
aus der Wuste gehort
hierher

Mit Sonne im Sumpf:
« Sonne hineinwerfen —
Licht erscheint
— Schatztruhe und
seltsamer Baumstumpf
(Altar) werden sichtbar
— Tentakel blockiert Truhe

« Zurick zur Wiste ohne
Sonne:
— Ohren fuhlen sich nun
besser
— Neuer Wunsch: Blume
und Bienen
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— Jetzt kann man mit Zurick zum Sumpf:
GieBkanne Blumen erfolgreich - Tentakel versperrt noch den
pflanzen Schatz
— Bienen erscheinen, wenn « Am Altar ein Opfer
man Bienenstock aus dem darbringen: z. B. Frucht,
Blumenfeld bringt Gras oder Blume
+ Die Umwelt verandert sich — Tentakel wird abgelenkt
deutlich — Truhe kann mit
— Ohren helfen nun, den Schlissel gedffnet werden
Stein zu verschieben — — enthalt magischen
darunter ist ein Schlissel Samen
« Nachdem man den
Schlissel erhalten hat, — Pflanze den magischen
zeigt das Ohr beim Samen in der Wiste
erneuten Anklicken ein Bild — Er wachst zu einem
an, das darauf hinweist, riesigen Baum
dass der magische Samen — Das Auge findet am Ende
in der Wiste eingepflanzt seine zweite Halfte — das
werden soll. andere Auge

47
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6.2 Spielanleitung Kappa
Das Kappa-Kapitel ist nicht- |. Anfangsszene

linear gestaltet, sodass Spieler
mehrere Szenen frei erkunden
konnen. Diese Anleitung folgt
einem allgemeinen Ablauf, aber
im Spiel sind verschiedene
Erkundungsreihenfolgen
maglich.

Erkundbare Szenen

Anfangsszene
Auf dem Baum
Nest

« Gruner See
« Wasserspeicher des Nests
« Wurzel der Mutterblume

49

Kappa-Paradies
Himmel (Finale)

Freischaltbare Eingange:
Griner See, Nest, Baum

Wichtige Schritte:

1. Baum gieBen — Baum
bekommt Blatter — kann
zum Baum klettern

2. Insekt mit Halsband fangen

3. Ast mit Sonne anziinden
(Fackel erhalten)

4. Lotusblatt mit Fackel
anziinden — Eingang zum
Grinen See 6ffnen
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Il. Auf dem Baum

Ziel: Kawa die Freiheit geben

Wichtige Schritte:

1. Insekt zum Baum bringen

2. Insekt Kirschen fressen
lassen

3. Kawa sieht
heranschwebende
Blitenblatter — schreibt
Gedicht — wird zur freien
Seele

4. Ast mit Sichel abschneiden
(wichtiger Gegenstand)
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lll. Griner See

Beschreibung: Dusterer griiner
See, der zur Welt nach dem
Tod fihrt
Wichtige Obijekte:
« Schatztruhe (bendtigt
Schliissel)
« Tur (nur als Geist
passierbar)
 Tentakel (fihrt zum Nest)
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IV. Nest

NPCs: Blumenmutter, Arzt
Hauptaufgaben:
1. Kappa-Blume reparieren
« Schleim téten —
Schleim sammeln
« Kappa-Blume mit
Schleim auf Kopf kleben
« Durch Tar zur
Anfangsszene — Sonne
mit Halsband fangen
« Sonne zum Nest bringen
— Kappa-Blume wird
normal

52

2. Wurzel der Mutterblume

erkunden
« Kappa-Blume auf Kopf
kleben — von
Blumenmutter
verschlungen werden —
Wurzel erreichen

3. Zum Wasserspeicher gehen

- Uber Leiter zum
Wasserspeicher des
Nests
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V. Wasserspeicher des Nests

Wichtige Gegenstande
erhalten:
1. Mit Schaufel graben —
Schltssel erhalten
2. Truhe mit Schlissel 6ffnen
— Pistole erhalten
Drei Arten von Munition fir die
Pistole:
« Griner Schleim
« Lava
« Blauer Schleim (durch
Toten des blauen Schleims
erhalten)
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VI. Wurzel der Mutterblume

Aufgabenablauf:

1. Lava-Schleim mit blauer
Fllussigkeit beschieBen —
Schlissel erhalten

2. Rotem Kappa helfen:

- Feuer mit Fackel/Lava-
Pistole anztinden

* Pilze bereitstellen (Pilze
vom Korper schiitteln)

« Roter Kappa trinkt
giftigen Pilzsuppe —
stirbt und wird zum
Geist

3. Blumenwunde mit griinem
Schleim reparieren

4. Wasserpflanzen mit Fackel/
Lava-Pistole verbrennen —
durch Tunnel zum
Wasserspeicher
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VIl. Finale Aufgabe - Kappa-
Wiedergeburt

Schritte:
1. Ei erhalten
« Blumenmutter Gurke
und Kappa-Blume geben
— spuckt Ei aus
2. Seele erhalten
« Roten Kappa-Geist zum
Nest bringen
+ Geist braucht Krone
3. Krone erhalten
« Zum Grlnen See —
Truhe mit Schlissel
offnen — Krone
erhalten

4. Kappa-Wiedergeburt
« Krone auf Ei legen —
Geist geht ins Ei —
Kappa wird
wiedergeboren
5. Zum Geist werden
« Trank vom Arzt erhalten
 In Auge tropfen — zum
Geist werden — am
Grinen See erwachen




VIIl. Kappa-Paradies

1. Als Geist durch die Tur am
Grinen See gehen

2. Kappa-Paradies erreichen
(zwei Statuen)

3. Rosa Statue anklicken —
Tunnel 6ffnen

w
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1.1 Herausforderungen

Bei der Produktion des Kappa-
Kapitels fuhlte ich mich oft
verwirrt und verloren. Trotz
dieser entmuftigenden Momente
habe ich sie uberwunden und die
grundlegenden Inhalte dieses
Kapitels umgesetzt. Nun kann das
Kappa-Kapitel vollstandig

getestet werden.

Die grolite Herausforderung bei
der Produktion des Kappa-
Kapitels war fur mich die Adaption
eines literarischen Werks in ein
Spiel. Obwohl ich eine
faszinierende Geschichte gelesen
hatte, war es nicht einfach, die
tiefgrundigen und
diskussionswurdigen Inhalte in ein
Spiel zu ubertragen -
insbesondere in ein so abstrakfes
Spiel. Ich musste einige Inhalte
aufgeben und sie komprimieren und

abstrahieren.

Ich versuchte, einen neuen Rahmen

und eine neue Strukfur fur das

Spiel zu entwickeln, wollte aber

die ursprunglichen absurden
Regeln nicht aufgeben, da sie viele
inferessante |ldeen enthielten, wie
zum Beispiel die Verwendung des
Halsbands als Gegenstand. Daher
verbrachte ich in der fruhen Phase
des Spieldesigns viel Zeit mit
Uberlegungen, um eine Balance
zwischen EYE SEE FUN 1 und Kappa
zu finden. Als neues Kapitel wollte
ich jedoch, dass Kappa EYE SEE
FUN 1in gewisser Weise
ubertrifft. Ich musste im Spiel
sowohl die ursprunglichen Starken
bewahren als auch neue Inhalfe

schaffen.

Eine weitere Schwierigkeit bei der
Kreation war mein haufiger
Zweifel am Spiel. Das divergente
Denken im Spiel liei mich
befurchten, dass nicht alle es
verstehen und akzeptieren
wurden. Diese Unsicherheit uber
die Spielerakzeptanz ist die
grolite Herausforderung fur die

Zukunft dieses Spiels.




1.2 Von der Theorie zur Praxis

Im Kappa-Kapiftel habe ich Jede Szene mischt Realitat und
Akutagawas schwarzen Humor in Fantasie. Die Blumenmutter
Spielerlebnisse verwandelt und die verschlingt Spieler, um sie zu
groteske Asthetik vertieft. ihren Wurzeln zu bringen. Das

Kappa-Paradies wirkt schon,

Die Kappa-Figur eignet sich handelt aber von Tod und
perfekt fiir groteske Asthetik. Im Wiedergeburt. Dieser Kontrast
Spiel mussen Spieler den zwischen sulfer Oberflache und
Augenkopf mit Kappa-Blumen dunklem Kern zeigt groteske
bedecken. Das bewahrt kulturelle Asthetik.

Merkmale und schafft neue

Spielmechaniken.

Das kuhnste Design verwischt die
Grenze zwischen Leben und Tod.
Am grunen See mussen Spieler zu
Geistern werden, um manche Turen
zu offnen. Tod bedeutet nicht
mehr Niederlage, sondern wird zum
Raftselwerkzeug. Das bricht vollig

mit traditionellen Spielregeln.

Das Waffendesign ist absurd. Eine
Pistole kann drei Flussigkeiten
laden: Grun repariert, Blau greift
an, Lava verbrennt. Unlogisch,

aber in dieser grotesken Welf

interessant.




1.3 Reflexion und Mangel

Ruckblickend auf den gesamten Kappa als japanisches
Entwicklungsprozess erkenne ich Kulturelement mag in Europa zu
deutlich, dass dieses Spiel fremd sein, und die groteske
zahlreiche Mangel aufweist. Asthetik selbst ist keine
Zunachst waren die Test- und Mains’rream—Asfhe’rik, was die
Feedback-Phasen nicht potenzielle Zielgruppe weiter
ausreichend. einschrankt. Dennoch sind diese

Mangel auch wertvolle
Das tiefere Problem liegt jedoch Lernerfahrungen.
im Ubermaliigen Individualismus des
Spiels. Obwohl dieser personliche
Ausdruck dem Spiel einen
einzigartigen kunsftlerischen Stil
verleiht, kann er auch zu einem
Hindernis fur das Verstandnis und
die Akzeptanz der Spieler werden.
Bei der Verfolgung der grotesken
Asthetik habe ich manchmal die
Bedeutung der Spielererfahrung
vernachlassigt. Abstrakte
Spielmechaniken, fragmentierte
Erzahlweise und fehlende klare
Anleitung - all dies spiegelt wider,
dass ich zu sehr in meiner eigenen

kreativen Welt versunken war.

Daruber hinaus stellt die

kulturelle Verstandnisschwelle

eine Herausforderung dar. Das




1.4 Perspektiven und Vision

Nach Fertigstellung des Kappa-
Kapitels plane ich, weitere 2-3
neue Kapiftel zu enfwickeln und
»EYE SEE FUN« zu einer
vollstandigen Spielserie
auszubauen. Jedes Kapitel wird
verschiedene literarische Werke
oder kulturelle Themen erkunden,
dabei aber stets das Kernkonzept
der grotesken Asthetik
beibehalten. Durch die
Akkumulation mehrerer Kapitel
werden die Spieler eine immer
reichhaltigere absurde Welt
erleben.

Das Spiel wird weiterhin im
kostenlosen Modell bleiben und
schrittweise auf mehr Platftformen
veroffentlicht werden. Neben der
aktuellen Veroffentlichung auf
Steam plane ich, das Spiel auf
weiteren Mainstream-Plafttformen
zu publizieren, damit mehr Spieler
diese einzigartige Spielerfahrung
erleben konnen. Von Anfang an
habe ich die Interaktionsweise

einfach und intuitiv gestaltet, um

auch auf mobilen Geraten ein

gutes Spielerlebnis zu
gewahrleisten. Die Optimierung der
Touch-Steuerung wird es mobilen
Spielern ermoglichen, diese
groteske Welt muhelos zu

erkunden.

Noch wichtiger ist, dass ich durch
dieses Spiel die groteske Asthetik
von mehr Menschen verstanden
und akzeptiert sehen mochte. Auf
dem heutigen Spielemarkt streben
die meisten Werke nach Realismus
oder Idealismus, wahrend die
groteske Asthetik eine véllig neue
asthetische Moglichkeit bietet. Ich
glaube, dass mit zunehmender
Spielererfahrung mit diesem
“vertrauten und doch fremden”
Kunststil sie den darin
enthaltenen einzigartigen Charme
und die tiefgrundigen Gedanken

entdecken werden.
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2.Toneffekte-Quellen

Verwendete Soundeffekte

1. Schussgerausche

Quelle: Pixabay

Titel: Sci-Fi Weapon Laser Shot 04

URL: https://pixabay.com/sound-effects/sci-fi-weapon-laser-shot-04-316416/ Zugriff:06.15.2024
Verwendung: Waffengerausche im Spiel

2. Blutenblatter-Erscheinung

Quelle: Pixabay

Titel: Magic 3

URL: https://pixabay.com/sound-effects/magic-3-278824/ Zugriff:06.15.2024
Verwendung: Magische Effekte beim Erscheinen von Blitenblattern

3. Blutenblatter mit Feuer

Quelle: Pixabay

Titel: Fire Sound

URL: https://pixabay.com/sound-effects/fire-sound-334130/ Zugriff:06.15.2024
Verwendung: Feuereffekte bei brennenden Blitenblattern

4. Essgerausche

Quelle: Pixabay

Titel: Eating Toast

URL: https://pixabay.com/sound-effects/eatingtoast-79392/ Zugriff:06.15.2024
Verwendung: Charakteraktionen beim Essen

5. Baumfallen

Quelle: Pixabay

Titel: Chopping Tree Root

URL: https://pixabay.com/sound-effects/chopping-tree-root-212654/ Zugriff:06.15.2024
Verwendung: Holzfall-Aktivitaten im Spiel

Lizenzhinweis: Alle Toneffekte stammen von Pixabay und stehen unter der Pixabay-Lizenz zur freien
Nutzung zur Verfiigung.
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Alle Abbildungen ohne Quellenangabe: eigene Darstellung.
Groteskendekor in der Sala di Giove, Palazzo Farnese, Caprarola

https://de.wikipedia.org/wiki/Groteske (Ornament)#/media/
Datei:38524 SalaGiove.jpg Zugriff:06.15.2024

Antike Grotesken, Dekorationen in der Domus aurea, Rom, um 64-68
n. Chr.
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Tim Burton’s Die Leichenbraut

https://zh.wikipedia.org/zh-cn/
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