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Kurzfassung

Analoge Brettspiele ermoglichen soziale Interaktion durch physische geteilte Présenz,
geteilte Objekte und nonverbale Kommunikation. Mixed-Reality-(MR)-Formate iber-
tragen diese Prinzipien in hybride Umgebungen, verbinden physische Spielflichen mit
digitalen Inhalten und stellen dabei hohere Anforderungen an die Gestaltung gemein-
samer Aufmerksamkeit und sozialer Koordination. Im Unterschied zu Virtual Reality
(VR) operieren MR-Systeme in offenen, realen Radumen und miissen visuelle Kohérenz
und soziale Anschlussfahigkeit zugleich gewéhrleisten. In lokal synchronisierten Spielsi-
tuationen erschweren individuelle Sichtfelder, asymmetrische Interfaces und uneinheit-
liches Feedback oft das gemeinsame Spielerleben. Diese Arbeit untersucht, wie geteilte
Présenz und gleichberechtigte Interaktion in ko-lokal erlebten MR-Tabletop-Spielen ge-
staltet werden konnen. Ziel ist es, ein funktionales MR-Spiel fiir zwei bis vier Personen
zu entwickeln, das soziale geteilte Prasenz fordert, und daraus konkrete Designprinzipien
fiir soziale MR-Spielszenarien abzuleiten.



Abstract

Analog board games enable social interaction through physical co-presence, shared ob-
jects, and nonverbal communication. Mixed reality (MR) formats transfer these prin-
ciples into hybrid environments, combining physical play surfaces with digital content
and placing higher demands on the design of joint attention and social coordination.
Unlike virtual reality (VR), MR systems operate in open, real-world spaces and must
simultaneously ensure visual coherence and social connectivity. In locally synchronized
play situations, individual fields of view, asymmetric interfaces, and inconsistent feed-
back often complicate the shared gaming experience. This thesis investigates how shared
presence and equal interaction can be designed in co-located MR tabletop games. The
goal is to develop a functional MR game for two to four players that fosters social
co-presence and to derive concrete design principles for social MR game scenarios.



Exposé

1 Einleitung

Neue Head-Mounted Displays wie die Meta Quest 3 oder Apple Vision Pro ermdglichen
zunehmend die Entwicklung lokal synchronisierter Mixed-Reality-(MR)-Spiele, die phy-
sische Rdume, reale Objekte und digitale Inhalte in Echtzeit kombinieren. Besonders
im Kontext MR-Tabletop-Spiele eréffnen sich gestalterisch spannende Moglichkeiten,
bekannte Prinzipien analoger Brettspiele wie kooperatives Spielverhalten, unmittelbare
soziale Interaktion und geteilte physische Spielobjekte mit erweiterten digitalen Vi-
sualisierungen, rdumlich verorteter Animation und immersiven Interaktionsformen zu
verbinden.

Trotz ihrer Potenziale bringen hybride Mixed-Reality-Formate spezifische Herausfor-
derungen mit sich. MR-Interfaces konnen das soziale Spielgefiihl fragmentieren, indem
sie ungleiche Rollenverteilungen verstérken oder Verstandlichkeit durch komplexe Feed-
backmechanismen erschweren. Es besteht ein Spannungsverhéltnis zwischen technischer
Innovation und sozialer Kohérenz. Unter gleichwertiger sozialer Interaktion wird in die-
sem Zusammenhang eine Spielstruktur verstanden, in der alle beteiligten Personen un-
abhangig von ihrer Perspektive, Position oder Rolle im Spielgeschehen gleichberechtigt
zur Spielentwicklung beitragen kénnen.

Diese Bachelorarbeit untersucht, wie sich geteilte soziale Prasenz und gleichberechtigte
Interaktion in einem gemeinsam erlebten Mixed-Reality-Spiel fiir mehrere lokal anwesen-
de Personen gestalten lassen. Ziel ist es, ein immersives und kooperatives Spielerlebnis
zu schaffen, das zugleich verstdndlich bleibt. Aufbauend auf einem eigenen, technisch
funktionsfahigen Prototyp fiir zwei bis vier Personen sollen zentrale Designprinzipien
systematisch abgeleitet und exemplarisch dokumentiert werden.
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2 Theoretischer Hintergrund und Stand der Forschung

Geteilte Prisenz (Co-Presence) beschreibt das subjektive Erleben rdumlicher und so-
zialer Nahe sowie wechselseitiger Interaktion in medial vermittelten Umgebungen @ @
. Sie gilt als wesentliche Voraussetzung fiir erfolgreiche Kollaboration und gemeinsa-
me Aufgabenbewdltigung, da sie das gegenseitige Bewusstsein der Anwesenheit anderer
ermoglicht. Mixed Reality schafft hierbei hybride, gemeinschaftliche Rdume, in denen
reale und virtuelle Elemente miteinander verschmelzen . Dies trégt zur Steigerung
der Interaktionsqualitit bei und férdert ein intensiveres Gefiihl gemeinsamer Anwesen-
heit.

Im Kontext von MR-Tabletop-Spielen erdffnen sich insbesondere durch Embodied In-
teraction, etwa Gesten und die direkte Manipulation virtueller Objekte, neue Moglich-
keiten, die verbale Kommunikation zu ergénzen und die Zusammenarbeit zu verbessern
2]. Herausforderungen, die durch Head-Mounted Displays (HMDs) entstehen und non-
verbale Signale teilweise verdecken, konnen durch den Einsatz virtueller Avatare oder
Avatar-Kopfe kompensiert werden . Dartiber hinaus unterstiitzt das Konzept der Dis-
tributed Cognition durch gemeinsame raumliche Referenzen die Koordination im Spiel
. Eine prizise Shared Gaze-Darstellung erweist sich dabei als ein wesentlicher Fak-
tor fiir die Qualitét der Interaktion . Diese theoretischen Grundlagen liefern wichtige
Ansatzpunkte fiir konkrete Designentscheidungen, etwa hinsichtlich Sichtachsen, Feed-
backsystemen und Rollenverteilung in MR-Spielumgebungen.

Die Gestaltung von MR-Tabletop-Systemen muss Social Affordances berticksichtigen,
um spontane soziale Interaktionen zu ermdglichen . Eine flexible, multimodale Kom-
munikation, die verbale, gestische und haptische Kanéle integriert, ist dabei zentral fiir
die Koordination und das Erleben geteilter Priasenz. Ziel ist die Schaffung einer immer-
siven Co-Fxperience, bei der Rollen und Interaktionsmdoglichkeiten an die spezifischen
Gerdtefdhigkeiten und multimodalen Riickmeldungen angepasst werden .

3  Forschungsfrage

Aus diesen Ansétzen ergibt sich die folgende Forschungsfrage fiir diese Bachelorarbeit:

Wie konnen geteilte Présenz und gleichberechtigte soziale Interaktion in lo-
kal synchronisierten Mixed-Reality-Tabletop-Spielen durch gezielte gestalte-
rische Mafinahmen unterstiitzt werden, sodass das gemeinsame Spielerlebnis
analoger Brettspiele in immersive, interaktive MR-Spielumgebungen trans-
formiert werden kann?
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4 Methodik

Zur Beantwortung der Forschungsfrage wird die Bachelorarbeit als Kombination aus
theoretischer Auseinandersetzung, gestalterisch-praktischer Prototypentwicklung und
qualitativer Evaluation realisiert.

Einleitend erfolgt eine systematische Analyse bestehender co-located Mixed-Reality-
Systeme. Der Schwerpunkt liegt auf Spiel- und Interaktionsformen, die soziale Koordi-
nation, Blickverhalten und gemeinsame Objektwahrnehmung in physisch geteilten Um-
gebungen ermoglichen. Dabei werden unter anderem das Unity XR Interaction Toolkit
sowie aktuelle Entwicklungs-Templates von Meta betrachtet, da sie wichtige strukturelle
Referenzen fiir rdumliche Interaktion und geteilte Umgebungen liefern. Auch kommer-
zielle Systeme wie Tilt Five werden im Rahmen der Kontextualisierung berticksichtigt.
Die Auswahl erfolgt stets mit Blick auf ihre Relevanz fiir die angestrebte Gestaltung
sozialer Interaktion. Ergéinzt wird dieser Uberblick durch eine gezielte Literaturauswer-
tung aktueller Forschungsarbeiten zu sozialer Présenz, raumlicher Interface-Gestaltung
und asymmetrischen Spielstrukturen in Mixed-Reality-Umgebungen.

Auf Basis der Analyse wird ein kooperatives Mixed-Reality-Tabletop-Spiel fiir zwei bis
vier Personen konzipiert. Die Spielstruktur orientiert sich an Prinzipien kooperativer
Brettspiele, erweitert durch digitale Spielflichen, animierte Objekte und ortsgebundene
Informationslayer. Gestalterisch liegt der Fokus auf Sichtlinien, Gleichverteilung der In-
teraktion, intuitivem Handlungsfluss und responsivem Feedback im Raum. Technisch
wird der Prototyp in Unity fiir die Meta Quest 3 umgesetzt, wobei das OpenXR-
Framework sowie modulare Komponenten aus den Unity XR Building Blocks zum Ein-
satz kommen.

Die Evaluation des Prototyps findet in kontrollierten Spielsitzungen mit zwei bis vier
Testpersonen statt. Die qualitative Analyse stiitzt sich auf eine Beobachtungsleitli-
nie, die etablierte UX-Heuristiken fiir soziale Interaktion, Présenzindikatoren und MR-
Koordinationsdimensionen beriicksichtigt. Erginzend werden halbstrukturierte Inter-
views durchgefiihrt, um Aspekte wie Rollenverteilung, Spielverstdndnis, Koordinations-
qualitdt und subjektives Priasenzempfinden zu erfassen. Die Teilnehmenden werden iiber
das universitdre Umfeld rekrutiert, wobei grundlegende Erfahrung mit digitalen Spielen
als Voraussetzung fiir die Teilnahme gilt. Die Datenauswertung erfolgt mittels struktu-
rierter qualitativer Inhaltsanalyse nach Mayring, wobei die Kategorienbildung sowohl
deduktiv (basierend auf bestehenden Priasenz-Theorien) als auch induktiv aus dem Ma-
terial heraus erfolgt.

Abschlieend wird die methodische Umsetzung auch im Hinblick auf ¢kologische und
soziale Nachhaltigkeit reflektiert. Die Arbeit wird vollstdndig papierlos durchgefiihrt,
vermeidet unnotige Reisen und beriicksichtigt inhaltlich Ziele wie soziale Teilhabe, bil-
dungsorientierte Gestaltung und technologische Innovationsférderung im Sinne der Su-
stainable Development Goals.
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5 Erwartete Ergebnisse

Die Arbeit zielt auf die Entwicklung eines praxisnahen, gestaltungsbasierten Leitfadens
zur Forderung von geteilter Prasenz und sozialer Interaktion in Mixed-Reality-Tabletop-
Spielen. Erwartet werden insbesondere folgende Resultate:

e Gestaltungsprinzipien fiir gemeinsame Blickrichtungen und Informationsraume
e Regeln zur Sichtbarkeit und Zuordenbarkeit physischer und virtueller Objekte
o Strategien fiir gleichwertige Rollenverteilung im Spielverlauf

e Empfehlungen zur Gestaltung klarer, raumbezogener Feedbackmechanismen

Diese Erkenntnisse werden in einem modularen Designleitfaden zusammengefithrt und
durch den entwickelten Prototyp exemplarisch visualisiert. Der Leitfaden soll sowohl
Entwickler*innen von Mixed-Reality-Interaktionen als auch der wissenschaftlichen For-
schung zu sozialer Préisenz in MR-Systemen dienen.
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