ONBOARDING

Onboarding

Erarbeiten der Gestaltung fiir das
Onboarding

Anhand der gesammelten Informationen, also der
Voriiberlegungen und dem Feedback aus der ersten Testsession
konnten wir uns bereits ein gutes Bild davon machen, welche
Inhalte im Onboarding vermittelt werden sollen.

In den Vorlesungen wurden uns viele hilfreiche Methoden

aus der kognitiven Psychologie und der User Experience
vorgestellt. Wir iiberlegten gemeinsam, wie wir diese Methoden
auf unsere Lerneinheiten anwenden kbnnten und welche

Tools abseits davon noch hilfreich fiir uns sein knnten. Wir
sammelten relevante Punkte und erarbeiteten uns ein passendes
Leveldesign, dass alle Punkte abbilden sollte.
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SPIELERFUHRUNG

A: BAUMSTAMM

Dieser Baumstumpf sollte die Spieler auf einen
liegenden Baumstamm fiihren. Hier soll die
Navigation noch verfeinert werden, Grenzen und
Mglichkeiten ausgelotet werden.

B: VERSEUCHUNG

Der niichste Point of Interest hebt sich farblich
von der in Grau- und Braunténen gehaltenen
Umgebung. Die wurzelihnlichen Gebilde sollen
die Spielerzinnen in die kleine i

C: PILZ

In diesem Kleinen Canyon sind die Spieler:innen
solange gefangen, bis sie den Baum geheilt haben
und in der Folge der Pilz erscheint, mit dem sie
die Hohe iiberwinden kbnnen. Der Pilz erscheint
spiiter im Level noch fter und soll dann auch auf
Grund seiner auffilligen Farbe wiedererkannt
werden.

D: FUHRUNG DURCH BLUMEN

Die Anordnung der neuen Blumen auf dem
Boden soll den Spieler:innen den Weg zum
nichsten Abschnitt zeigen.

E: FUHRUNG DURCH LICHT

Beleuchtete Kanten sollen den Spielenden
signalisieren, dass sie zu einem spiteren
Zeitpunkt dort hinaufgelangen miissen, um
‘weiter zu kommen. Auch die das Fenster der
Architektur ist angeleuchtet und soll den
Spielenden nach demselben Prinzip den Weg
zeigen.
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F: ARENA

Im Mittelpunkt der Arena steht der grosse
verseuchte Baum, den es zu heilen gilt. Visuell
und im Gameplay soll kein Weg an diesem Point
of Interest vorbeifiihren.
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Das Level hat sich im Laufe der
Entwicklung stark gewandelt. Vom Level
fiir das erste Testing ausgehend haben
interne Tests nochmal den ein oder
anderen Feinschliff gebracht. Das erste
Areal wurde ausgebaut, weil sich in

dchen her lite, dass

die ersten Lememhelten zu plotzlich

NAVIGATI ON/KAMERA

Steht die Figur fiir
10 Sekunden ohne
Eingabe stehen,
erscheint ein
Fenster mit der
Erklarung zum
Steuern der Figur

‘Wenn die erste

kamen und sich mehr Freiraum zum Hiirde erreicht
Ankommen ins Spiel gewiinscht wurde. wird, die man nur
durch Springen
Unten ist das aktuelle Leveldesign mit {iberwinden kann,
. . P erscheint die
den eingezeichneten Lerneinheiten HHLEN Erklirung dazu

abgebildet.
Sobald der erste
verseuchte Baum
erreicht wird,

wird die Funktion
des Heilens iiber
eine Einblendung
eingefiihrt

Die Hohe des
Felsens kann
nur durch einen
Sprung auf den
Pilz iiberwunden
werden, die
Trampolinfunktion
ist selbsterklirend

Die Form und
Farbe des Pilzes

‘Wachsen lassen
Am Ende spriesst
cine Blume, die
zum Bliihen
gebracht werden
muss, damit man
auf sie springen
kann
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