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auditoryPong: Pong Meets Reality

Vor iber 30 Jahren begeisterte
das kleine Videospiel ,Pong“ viele
Menschen. Uber einen Fernse-
her gespielt, versuchen ein oder
zwei Spieler einen Ball moglichst
lange innerhalb eines Spielfeldes
zu halten. Zur Verfligung steht
lediglich ein so genannter Paddle
(Spielbalken), der (iber einen
Spielkonsolencontroller gesteuert
wird. Trotz oder gerade wegen
der einfachen Spielidee ist Pong
mittlerweile zu einem Mythos in
der Spieleindustrie geworden.

auditoryPong nimmt das Com-
puterspiel Pong als Grundlage,
entfesselt es vom Fernseher und
transformiert dieses urspriinglich
visuelle Spiel in den realen Raum,
der auf natiirliche und interaktive
Art wahrgenommen wird. Wir
bringen die Ausgabe eines digita-
len visuell orientierten Spiels in
eine akustische Umgebung. Die
Spieler horen den Ball im Spiel
und kénnen seine Bewegung
akustisch erfahren. Ubermittelt
werden die Distanz des Balles von
der Grundlinie des Spielers sowie
dessen Richtung. Auch Kollisio-
nen wie z.B. zwischen Schlager
und Wand oder Ball und Schlager
werden durch Soundeffekte
prasentiert. Das grafische Display
wird {berfliissig und durch eine
viel natirlichere Ausgabe ersetzt.

Intuitive Eingaben fir ein
reales Spielgefihl

Neben der akustischen Ausgabe
sorgen verschiedene Eingabe-
techniken fiir ein herausragendes
und abwechslungsreiches Spiel-
gefihl. In auditoryPong kénnen
physikalische Objekte und Kor-

Das akustische Spielerlebnis mit auditoryPong

Das Interaktionsdesign von auditoryPong basiert auf einer akusti-
schen dreidimensionalen Darstellung des Spielfeldes. Die akustische
Ausgabe simuliert dabei die auditiven Eigenschaften eines physikali-
schen Raumes. Der Spieler erhalt daher den Eindruck, als wenn das
Spiel in seiner realen physischen Umgebung gespielt wiirde. Dieser
Eindruck lasst sich entweder durch den Aufbau mehrerer Lautsprecher
im Raum oder durch die Verwendung einer 3D-Soundkarte mit ange-
schlossenem Kopfhorer erzeugen. Die Soundkarte sorgt fiir die Simulati-
on der 3D Akustik mittels der Head Related Transfer Function (HRTF).
Bei auditoryPong werden Objekte wie der Ball, die Schidger und
Wande in diesen akustischen Raum platziert und mit Soundquellen
belegt, um dem Benutzer die Lokalisierung der Objekte im Spielfeld zu
erméglichen. Der Spieler hort also, wo sich gerade der Ball befindet oder
z.B. eine Kollision stattfindet. Wahrend der Ball kontinuierlich durch eine
Melodie représentiert wird, damit der Spieler ihn zu jeder Zeit orten kann,
erhalten Ereignisse wie Kollisionen zwischen Schldger und Wand oder
Ball und Schléger kurze Soundeffekte.

perbewegungen (Gestiken) ver-
wendet werden, um zugleich den
Schlager zu steuern, aber auch
die akustische Ausgabe durch
physikalische Interaktion zu
unterstitzen. Mit einem Grafiktab-
lett beispielsweise kann nicht nur
der Schlager absolut platziert

Kopf kann zur Steuerung des
Spielbalkens mittels eines
Headltrackers genutzt werden.
Dabei wird die Ausrichtung des
Kopfes an das Spiel geliefert und
der Balken dadurch bewegt.

auditoryPong nicht nur
fir Blinde

Mittels der Eingabe durch hapti-
sche oder sensorische Interaktion

horbar. Der digitale Spielraum
wird dabei mit dem realen Raum

Auditory Pong im Einsatz mit dem Slider

Spieler entspricht. Er kann damit
auch zu einer barrierefreien
Erfahrung fir Menschen mit
Einschrankungen und zu einer
Integration mit Menschen ohne
visuelle Einschrankung dienen.
Das Spiel bietet damit nicht nur
blinden Menschen eine aktive
Teilnahme an einem bisher nur

werden, sondern auch die Spiel-
feldgréRe und die Distanz des
Schlagers zum linken oder rech-
ten Rand erfihlt werden. Der
Slider verwandelt den sonst
virtuellen Schléager in ein physika-
lisches Objekt und macht ihn und
das Spielfeld ertastbar. Auch der

wird ein digitales Spiel flihlbar und

verknlipft, der den Fahigkeiten der

sehenden Menschen zugangli-
chem Spiel. Sehenden Menschen
bietet es einen ganz neuen Erfah-
rungsraum, einen Ball einmal
wirklich aus einer Ecke oben
rechts heranfliegen zu héren und
mit dem Korper den Spielbalken
zu bewegen. Und schlieRlich
schafft das Spiel in einer Verbin-
dung einer Seite im akustisch-
haptischen Raum und einer Seite
im visuell haptischen Raum einen
Spielraum zwischen Menschen
mit und ohne Einschrankungen.

auditoryPong
http://www.offis.de/enabled/auditoryPong
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