Spezifikation fiir Core-Ecosystem
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1. Einfuhrung

Diese Spezifikation beschreibt die ersten Uberlegungen zum Konzept der Erlebniswelt, welche
schrittweise aus dem ersten Standort entstehen soll. Das Konzept lehnt sich an Open-World-Spiele
an. Es soll eine Erlebniswelt erschaffen werden, die durch die Erfahrbarkeit mit allen Sinnen
besonders immersiv wirkt. Schrittweise soll die Erlebniswelt mit einem hohen Detailgrad zum
Leben erweckt werden.

Teile der Erlebniswelt sind als spezialisierte Minispiele konzipiert. Diese sollen sich nahtlos in die
Erlebniswelt eingliedern, indem sie thematisch darauf abgestimmt werden und zusatzlich
ubergreifende Herausforderungen bieten.

2. Gliederung der Standorte

Die Struktur der Spiele: Ausgehend von der kleinsten Einheit soll das Gesamtkonzept folgende
Elemente umfassen.

o Da die Begriffe noch nicht final etabliert sind, werden im Folgenden einige
Vorschliage gemacht.



1. Zone/Space/Node: Die kleinste Einheit an einem Standort. Dies kann eine Gruppe von Challenge-
Rdumen sein, eine Attraktion wie das Axtwerfen, der Klettergarten oder auch eine Go-Kart-
Bahn.

2. Hub/Campus/Venue/Base: Ein Standort, in dem eine oder mehrere Nodes integriert sind.

3. Grid/Gilde/Network: Filialen des Unternehmens, die an das gemeinsame Erfahrungssystem
angeschlossen sind.

4. Allianz: Kooperationen mit externen Partnern, die sich an unser System anschlief3en.

2.1. Allianz / Gilde

Die Standorte sollen auf ein gemeinsames System zugreifen kénnen, in dem die spielerbezogenen
Daten verwaltet werden.
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Base 2

Die Struktur im Detail muss noch definiert werden. Wir werden jedoch, wo es sinnvoll ist, auf
bestehende Services zurtuickgreifen.

2.2. Basis

An jedem Standort sind alle oder zumindest Teile der folgenden Bereiche vorgesehen:
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1. Empfangsbereich: Hier finden der Empfang der Kunden und der reguldre Ticketverkauf fiir die
Laufkundschaft statt.

o Angemeldete Spieler sollen sich zlgig einchecken konnen, idealerweise direkt an einem
Self-Service-Terminal.

o Auch die Laufkundschaft kann im Optimalfall ihre Tickets eigenstdndig am Self-Service-
Terminal erwerben, notfalls steht der klassische Service an der Kasse zur Verfugung.



2. Garderobe: Dient der Aufbewahrung von Kleidung und Wertgegenstinden. Dieser Bereich
konnte auch als eine Art Tutorial geschickt in die Quest-Reihe eingebaut werden.

3. Verwaltung / IT: Hier befinden sich die Verwaltung des Standorts sowie die lokalen Server- und
Uberwachungsridume.

4, Event-Bereich: Eine Art Fest- oder Mehrzweckhalle, die in freien Zeiten ebenfalls Bestandteil
der Quest-Umgebung werden kann.

5. Spielbereich: Das Kernstiick der Anlage. Der Spielbereich setzt sich aus den verschiedenen
Einzelattraktionen wie Challenge-Raumen, LaserTag und weiteren Spielen zusammen. Dabei
konnen die Spielzonen in einem ubergreifenden oder mehreren spezifischen Themenbereichen
gestaltet sein. Gegebenenfalls gehen die Areale fliefSend ineinander tiber.

Die IT-Struktur wird im Folgenden erldutert. Jeder Standort verfiigt fur die latenzfreie
Spielabwicklung tber sein eigenes, lokales System, welches fortlaufend mit dem globalen
Hauptsystem synchronisiert wird.
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Diese IT-Struktur sieht folgende Elemente vor:

1.

10.

11.

12.

Router: Da wir auf externe Dienste angewiesen sein werden, muss eine stabile
Internetverbindung gewihrleistet sein. Uber diese Leitung lassen sich bei Bedarf auch
Gastgerate mit dem Internet verbinden.

Haus-Server / Server-Gruppe: Diese Server stellen lokal alle relevanten Betriebs- und
Steuerungsdienste bereit:

o Einen Dienst zur Steuerung der gesamten Spielmechanik.

- Einen API-Dienst, der die Datenbankabfragen (Queries) zentral kapselt und bereitstellt.
- Einen Dienst fiir die Verarbeitung von Log-Daten.

- Eine lokale Datenbankinstanz zur Vorhaltung der Kundendaten.

Verwaltung: Die Rechner der Administratoren ermoglichen es, den Status des kompletten
Standorts zu Uberblicken, bei Stérungen direkt in das Geschehen einzugreifen und neue
Spielszenarien zu konfigurieren.

Switches / Access Points: Zur kabelgebundenen und kabellosen Netzwerkintegration der
gesamten Hardware werden primdr Managed Switches und Access Points eingesetzt.

Kundengeréite: Privatgerdte wie Smartphones der Kunden konnen in das separate Gastnetzwerk
eingebunden werden. Dies ist erforderlich, um den Spielern den uneingeschrankten Zugriff auf
ihre digitalen Profile zu ermdoglichen.

IoT-Gerite: Sie bilden einen wesentlichen interaktiven Teil der Erlebniswelt und decken
unterschiedliche Funktionen ab, zum Beispiel:

o Einfache RFID-Lesegerate

o Steuerbare Lichtquellen

o Autarke, smarte Requisiten

o Interaktive Tore, Schatztruhen etc. Alle Geréte sind tief mit der Spielmechanik verzahnt.

Kameras: Im gesamten Standort sollen strategisch zur Sicherheit und Spieliiberwachung
Kameras positioniert werden.

IP-Speaker: Ein Netzwerk aus IP-Lautsprechern stellt standortweit die musikalische
Grundstimmung sowie die Soundkulisse sicher. Sie konnen aufSerdem genutzt werden, um auf
spielspezifische Ereignisse zu reagieren oder sicherheitsrelevante Durchsagen zu tatigen.

Point of Sale (PoS): Die Kassensysteme; hier wird im Idealfall eine etablierte kommerzielle
Losung mit Netzanbindung eingesetzt.

Self-Service-Kiosk (SSK): Terminals, an denen Kunden eigenstdndig buchen kénnen (ebenfalls
als Eigenentwicklung oder zugekaufte Losung).

Infoterminal: An diesen Touchscreens kann jeder Spieler verschiedene standortspezifische
Informationen abrufen. Adventure-Spieler, die nicht ihr Smartphone nutzen mochten, konnen
an diesen Terminals ihr Inventar priifen oder ihre Konten pflegen.

Node / Spaces: Dies sind autarke Sub-Systeme, die eigenstdndig einen lokalen Spielverlauf
steuern. Sie tauschen im Hintergrund Daten mit der Zentrale aus, damit Spiele ordnungsgemaf3
freigegeben und erreichte Leistungen zuruickgemeldet werden. Gleichzeitig stellen einige Nodes
physische Schnittstellen zur Losung versteckter Quests in den Arealen bereit.



2.2.1. Netzwerk

Ein geeigneter Hersteller, um die Anforderungen an das lokale Netzwerk umzusetzen, scheint
Ubiquiti zu sein. Ein kleines Modellsystem soll im Vorfeld evaluiert werden. Mit Ubiquiti lassen
sich folgende Aspekte abdecken:

* Roaming uber den gesamten Standort funktioniert erfahrungsgemaf zuverlassig.

* Es lassen sich verschiedene WLAN- und VLAN-Subnetze einrichten, die separat verwaltet
werden konnen. Diese entzerren nicht nur die Broadcast-Last im Netzwerk, sondern stellen
auch sicher, dass lediglich Gerdte aufeinander zugreifen konnen, die iiber entsprechende
Berechtigungen verfiigen.

» Firewalls lassen sich passend zu den Subnetzen konfigurieren.

2.2.2. IP-Kameras

Die IP-Kameras sollen grofdteils tiber das gleiche physikalische Netzwerk laufen, dabei einen
eigenen VLAN-Bereich erhalten und vorzugsweise uiber PoE betrieben werden. Sofern dies aus
Kostensicht vertretbar ist, wird hier im Idealfall ebenfalls die Losung von Ubiquiti eingesetzt.

2.2.3. Sound

Die Klangkulisse wird durch eine grofde Anzahl an Lautsprechern realisiert, die im gesamten Haus
verteilt sind. Im Idealfall handelt es sich dabei um IP-Knoten, die als virtuelle Audiogerite
fungieren. Es gibt Losungen, diese Lautsprecher gebtindelt oder individuell anzusteuern. Zunéchst
soll Dante evaluiert werden. Die Software kann virtuell bis zu 64 Einginge auf bis zu 64 Ausgange
routen. Der Input wird dabei durch kleine Dienste bereitgestellt. Die Software unterstiitzt zudem
ein offenes Broadcast-Protokoll, an das sich die Rechner in den Challenge-Raumen anbinden
konnten. Damit konnte jede netzangebundene Komponente auch Teil des Soundsystems sein.

2.3. Diagnose

Iterativ soll das Gesamtsystem so konzipiert werden, dass Prozessparameter permanent gemessen
werden und bei Bedarf Alarm ausgeldst werden kann.

* Die Managed Switches bieten eine Moglichkeit, die Netzwerkauslastung zu iiberwachen.

* Die Software und Firmware der Spiele sind so zu gestalten, dass die Prozesse permanent
uberwacht werden und auftretende Abweichungen sofort gemeldet werden. Konkret soll ein
Rechner, der mit einem IoT-Gerdt kommuniziert, jeweils die Antwortzeit messen. Ubersteigt die
Zeit ein definiertes Limit, wird eine Wartung als Log-Meldung ausgeldst; kommt es zu einem
Timeout, wird ein Fehler gemeldet.

* Die Informationen werden an einer zentralen Stelle gesammelt. Daraus lasst sich ein Dashboard
erstellen, das den Gesundheitszustand der Anlage abbildet.

Ziel ist es, ein System zu etablieren, das Frihwarnungen liefert, sobald die Losung
o instabil wird oder ein Spiel ausfdllt — idealerweise, bevor Kunden dies bemerken
und melden miissen.



3. Spielmodi

Es soll flexibel auf die individuellen Kundenwiinsche eingegangen werden.

o Hier werden im zukinftigen Betrieb voraussichtlich noch einige Anpassungen
notwendig werden.

Folgende Kundengruppen sollen adressiert werden:

1. Laufkundschaft/Tagesgaste: Jeder Kunde soll die Moglichkeit erhalten, die Attraktionen ohne
grofSen Aufwand zu erleben. Sie sollen nach einer niederschwelligen Einfihrung direkt an dem
Erlebnis teilnehmen konnen, das der Grund fir ihren Besuch ist. Denkbar sind kurze Einstiege,
die Teil der Sicherheitsunterweisung sind oder einen Uberblick tiber den Standort geben, um
auch neuen Tagesgasten das Erfahrungssystem nahezubringen.

2. Adventure-Géste: Diese Gaste haben das Ziel, Quests zu losen sowie Gegenstinde und
Erfahrungspunkte zu sammeln. Sie sollen bewusst zu Beginn zunichst ein gewisses Level
erreichen, um an bestimmten Attraktionen teilnehmen zu diirfen. Im Idealfall ist eine Art
Tutorial vorgeschaltet, in dem die Spieler neben der Sicherheitsunterweisung alle wesentlichen
Spielmechaniken erlernen.

4. Belohnungssystem

Die Adventure-Spieler sollen im Laufe des Spiels verschiedene Gegenstinde und Erfahrungen
sammeln konnen:

1. Gegenstande: Verteilt in der offenen Welt.

2. Errungenschaften: Abgeleitet von:

o der Art der gesammelten Gegenstdnde/Errungenschaften (z. B. Schitze gefunden, versteckte
Spiele entdeckt)

o der Vollstandigkeit der Sammlung (z. B. ersten Schatz gefunden, 50 % der Schéatze gefunden,
alle Schéatze gefunden)

o der erreichten Punktzahl bei ausgewéhlten Attraktionen (z. B. Highscore in den oberen 25
%, 10 % oder 5 % erreicht)

o der gesamten Spieldauer

3. Daraus abgeleitet soll dem Spieler ein Erfahrungslevel zugeordnet werden, woraus sich
wiederum das Spieler-Level ergibt.

4. Bestimmte Errungenschaften sollen direkte Belohnungen wie ein Heifdgetrank, Kaltgetrank
oder zusatzliche Spielzeit freischalten.

5. Bestimmte Attraktionen sind fir die Spieler erst ab einem festgelegten Level zuganglich.

5. Benutzer

Der Buchungs- und Anmeldeprozess soll jede anwesende Person einer Gruppe anhand ihrer ID



einem Benutzerprofil zuordnen.

Tagesgdaste erhalten ein tempordres Profil, in dem primér die Zugange zu den Spielen geregelt
werden. Adventure-Gaste erstellen initial ein permanentes Profil, das mit ihrer E-Mail-Adresse
verknupft wird.

Auf der Spielfliche wird jeder Benutzer mittels eines RFID-Armbandes identifiziert. Der Benutzer
erhdlt dieses bei Eintritt und muss es, sofern es sich nicht um ein Einwegarmband handelt, beim
Ausgang wieder abgeben.

5.1. Profilpflege

Tagesgaste und Adventure-Gaste konnen ihr Profil an einem Self-Service-Terminal verwalten.
Adventure-Géste erhalten zuséatzlich einen Online-Zugriff auf ihr Profil, wortiiber sie ihr Inventar
und ihre Errungenschaften einsehen konnen.

6. Infoterminals

Im Spielbereich sollen kleine Infoterminals platziert werden, die im Wesentlichen aus einem
Touchpad und einem RFID-Leser bestehen. Die Kunden kénnen dort ihr Tag scannen, ihren
Account verwalten sowie Inventar- und Profildaten einsehen.

7. Bezahlung

Auf dem gesamten Campus sollte der Gast mit dem RFID-Tag bezahlen konnen. Fiir minderjahrige
Gaste sollte es moglich sein, dass die Eltern das Tag im Vorfeld mit Guthaben aufladen. Erwachsene
Géste durfen, sofern moglich, auch per Anschreiben konsumieren und die offenen Betrdage beim
Checkout begleichen. Bargeld sollte ausschlieflich im Empfangsbereich entgegengenommen
werden; die Terminals mussen jedoch bargeldlose Systeme unterstiitzen.

Insbesondere im Hinblick darauf, dass Géaste den geschlossenen Bereich temporar verlassen
konnten, um gegebenenfalls im Biergarten einzukehren, muss sichergestellt werden, dass dies nur
mit ausgeglichenen Konten maoglich ist.

8. Anmeldung / Buchung

Fir die Buchungen und Anmeldungen werden wir voraussichtlich ein kommerziell etabliertes
System nutzen.

Bei der Buchung muss gegebenenfalls zwischen den beiden Spielerklassen unterschieden werden.
Eventuell reicht diese Differenzierung auch erst vor Ort am Terminal.

Fir Adventure-Giste soll die Moglichkeit geschaffen werden, eine Vorab-Anmeldung
durchzufiihren, bei der das Profil angelegt wird und man eine Kennung zur Anmeldung (z. B. einen
QR-Code oder dhnliche Mittel) erhalt.



9. Registrierung

Am Standort soll es zwei Moglichkeiten geben, die Spieler zu registrieren: * Direkt an der Kasse. *
Am Self-Service-Terminal.

Es wird zwei Klassen von GameTags geben: * Jedem Tagesgast steht es frei, einen GameTag zu
wahlen, der noch nicht von einem Adventure-Gast belegt ist. * Ein Adventure-Gast kann einen
beliebigen GameTag wahlen, auch einen, der bereits durch einen Tagesgast in Verwendung war. *
In den Highscores und Ubersichten wird visuell zwischen permanenten und temporaren GameTags
unterschieden.

9.1. Terminal

Bei Tagesgasten muss es moglich sein, einen GameTag und eine Gruppenzugehorigkeit am Self-
Service-Terminal oder an der Kasse festzulegen. Ahnliches gilt fiir Adventure-Géste. Hierbei ist
jedoch zu beachten, dass im Anschluss an die Anmeldung die Gruppenzugehorigkeit definiert sowie
das Benutzerprofil eingesehen und verwaltet werden kann.

9.2. Kasse

Die Kasse vereint alle Funktionen des Self-Service-Terminals, wird jedoch durch das Personal
bedient, welches mit erweiterten Rechten ausgestattet ist, um bei Bedarf korrigierend einzugreifen.

10. Zukunft

Perspektivisch soll das Identifikationssystem erweitert werden.

1. Als néchster Schritt sollen Smartphones eingebunden werden. Uber eine zugehérige App, die
mit dem Spielerprofil verknipft ist, konnen dann Inventar, Errungenschaften und Profildaten
angezeigt werden.

2. Spater soll es den Spielern ermdglicht werden, die Spielwelt Uber eine kartografische
Darstellung abzurufen. Der Spieler kann dann auf der Karte einsehen, welche Bereiche bereits
besucht wurden und wie viele Quests er in den jeweiligen Zonen bereits geldst hat.

3. Denkbar ist auch die Einfiihrung von Smartwatches, die mit dem Standort vernetzt sind und die
Kommunikation abwickeln. Auf lange Sicht wiirde dies bedeuten, dass die RFID-Lesegerdte vom
Aktiv- in den Passivmodus umgeschaltet und der Standort mit rein passiven Tags erganzt wird.

11. Modelle

Im Folgenden ein Vorschlag fiir das Benutzermodell fiir Tagesgéste und Adventure-Géste.

guest:
GameTag:
Tagld:
Notes:



Group:
RegisterTime:
Deadline:
CreditslLeft:
MoneySpent:
Experience:

player:
player: # all attributes of guest
Email:
FirstName:
Lastname:
BirthDate:
Gender:
Notes:
Level:
MoneySpentTotal:
ExperienceTotal:
Inventar:
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