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Farbfilter: Eine Methode fiir mobile
Spiele mit versteckten Informationen
[ch sehe was, was du nicht siehst
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1. Zwei Spieler, ein Gerat 2. Gefilterte Informationen 3. Das Spiel - ein Prototyp

Bestehende Konzepte: Die Brillen:  Schiffe versenken als Prototyp mit Unity 3D

 Shutterbrillen « Zweirote Glaser  Beide Spieler spielen gegeneinander auf einem Gerat

 Split-Screen « Zwei cyanfarbene Glaser » Probleme im Vortest: Spieler mit roter Brille konnte die

« Blickwinkelabhangige Methoden Schiffe des Gegners anhand eines Gelbstiches erahnen.
Das Spielfeld:

Unser Konzept: « Hintergrund violett « Losung: Rauschen als Methode, um die gefilterten

« Modifizierte Anaglyphenbrillen  Schiffe in den Farben Rot und Blau Informationen besser zu verschleiern

4. Rauschen im Vergleich

Versteckte Informationen N ® O . N ® O ® O ® O
; ( Sichtqualitat ON ON | ® O 0 0
Zwei Spielerinnen spielen den Prototypen auf einem Sichtbarkeit der gegnerischen Schiffe sowie die allgemeine Sichtqualitdt des Spielfelds beim Tragen der modifizierten
Samsung Galaxy S3. Anaglyphen-Brillen bei unterschiedlichen Arten von Bildrauschen

5. Ergebnisse

« Farbunterschiede allein gentuigen nicht, um
Informationen zu verstecken.

« Rotes Rauschen unterstuitzt das Verstecken von
Informationen.

» Die Sicht fuir die cyanfarbene Brille ist beim roten
Rauschen nicht optimal.



