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Rhythm Games

Rhythm Games gehort in das Subgrenre eines Action Games, welches
Spieler*innen eine Challenge mit ihrem Taktgefuhl ist. In der Arcadeszene
werden zusatzliche Materialien wie Buttons, Matten, Drucksensitiven Pads,
Controller mit Bewegung oder Bewegungssensoren benutzt.

«Rhythm games are a genre of musicbased games in which the player
performs specific actions in response to audio and visual cues. Rhythm
games often focus the the player’s beat recognition abilities, aided
through visual patterns that match the rhythm of the song. These visual
patterns consist of a series of note objects that appear or move across the
screen. Interaction with these notes would typically involve hand actions
occuring in the hitbox areaq, a pre-defined area for interaction. In non-
touchscreen rhythm games, such actions may be the pressing of a button;
in a touchscreen scenario, such actions would be either soft button
touches, defined as virtual buttons interacted by through tap, or touch-
input gestures, defined as touch events with predefined timing and path
properties. The performance of the player is reflected by their timing
accuracy, measured by the time difference between the timestamp of the
touch event and the expected time for that note.», (Peng & Lane, 2012)

«Rhythm game or rhythm action is a genre of music-themed action video
game that challenges a player's sense of rhythm. Games in the genre
typically focus on dance or the simulated performance of musical
instruments, and require players to press buttons in a sequence dictated
on the screen.», (What does rhythm game mean?, 0. 3.



Analyse
Input durch Tastatur und Maus

A Dance Of Fire and Ice

Bei ,,A dance of fire and ice” wird mit einer Taste (Space) gespielt. Die Taste

muss auf den Takt genau Beat gedruckt, um dem Pfad zu folgen und so
ans Ende des Levels zu gelangen.
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Abbildung 1A Dance of Fire and Ice



Muse Dash
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Abbildung 3 Muse Dash, gemeinsam kurz dricken
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Abbildung 5 Muse Dash, mehrmals schnell driicken



Osu!
Bei osu! gibt es vier verschiedene Spielmodi.

Bei osu!mania werden Tasten gedruckt, die Anzahl dabei ist verschieden.
Gebraucht werden die Tasten zwischen A und L und Space. Die Tasten
kdnnen einzeln oder zwei gemeinsam gedruckt oder gehalten werden.
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Abbildung 6 osu!mania mit vier Tasten
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Abbildung 7 osulcatch mit Pfeiltasten links und rechts
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Bei osul'taiko werden vier Tasten (YXCV) gebraucht. Sobald die farbigen
(blau oder rot) Kreise am vorderen Punkt (dort, wo das X ist) ankommt
mussen die entsprechenden Tasten gedruckt werden.
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Abbildung 8 osultaiko mit vier Tasten

Bei osu! wird die Maus gebraucht. Falls die Maustaste nicht gedruckt
werden mochte, kdnnte dies auch mit der Tastatur bedient werden.
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Abbildung 9 osu! mit Maus (und Tastatur) (Game mode / osu! (game mode) - wiki | osul,
o.J.)



Gemeinsamkeiten und Unterschiede

Mehrheitlich wird mit der Tastatur gespielt, alle ausser osu!, dort wird mit
der Maus und ggf. mit der Tastatur gespielt. Bei jedem Spiel und
Spielmodus wird Tastatur oder Maus gedruckt.

Elemente die gehalten werden muss gibt bei osu'mania, osul'taiko,
osulcatch und Muse Dash.

Von links nach rechts gespielt wird bei Muse Dash und uso!taiko, von
rechts nach links nur «A dance of fire and ice». Von oben nach unten wir
bei osu!mania und osulcatch gespielt. Osu! geht quer Uber den Bildschirm.

Bis auf osu! mit dem Mausinput und osu!catch sind die anderen Spiele und
Modi an einem Ort, wo dabei Tasten gedruckt werden.

Input durch Touch (Smartphone)

A Dance of Fire and Ice

Wie auch mit der Tastatur braucht es nur einen Finger, es kann Uberall auf
dem Touchscreen getippt werden. Das Prinzip ist das gleiche, zum Takt
muss der Pfad abgetippt werden. Der Bildschirm ist waagrecht.

I-X A Dance of Fire and Ice

Abbildung 10 A Dance of Fire and Ice Mobile

Muse Dash

Bei Muse Dash wird der Bildschirm in die linke und rechte Seite aufgeteilt.
Die entgegenkommenden Objekte mussen mit Tippen oder Halten
eliminiert. Das gleiche wie mit der Tastatur.



Abbildung 12 Muse Dash Mobile, lange gedruickt halten, anschliessend Touch-Spam



Dynamix (combo, slide, holdig, tap) waagrecht

Bei Dynamix wird das Smartphone waagrecht gestellt und der
Touchscreen links, rechts und in der Mitte gebraucht. Auf jeder dieser drei
Seiten wird mit Tippen, Halten oder Gleiten gesteuert.
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Abbildung 13 Dynamix, rechte Seite tippen

Abbildung 14 Dynamix, linke Seite gleiten
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Abbildung 15 Dynamix, in der Mitte gedrickt halten

Gemeinsamkeiten und Unterschiede

«A dance of fire and ice» und «Muse Dash» funktioniert gleich wie mit den
Tastaturen. Anstellen von Tastaturen wird der Touchscreen genutzt. Visuell
sehen sie gleich aus wie auf dem Laptop.

Bei Dynamix braucht es Tippen, Halten und Sliden sowie andere Mobile
Rhythm Games wie «Phigros» und «Cytus», welches in diesem Paper aber
nicht genauer erwahnt wurden. Dort werden die gleichen Elemente
gebraucht nur visuell und bei der Position gibt es Unterschiede.

n



Input durch Controller (Switch)
Taiko No Tatsujin

Es kann mit den Controller-Tasten gespielt werden oder auch als Controller
selbst.

Der rote respektive blaue Kreis kann mit einer Taste gedruckt werden, bei
einem grdsseren Kreis mussen zwei Tasten (die richtige Kombination der
Farbe) zeitgleich gedruckt werden. Es gibt auch Kreise, bei denen
verschiedene Tasten schnell und mehrmals gedruckt werden muss.

Beim Spielen mit den Controllern selbst werden diese einmal
geschwungen oder mehrmals geschuttelt. Beim roten Kreis wird nach
unten geschwungen, beim blauen Kreis wird auf die Seite geschwungen.
Bei den kleinen Kreisen reicht einen Controller, der sich bewegt, beim
grossen Kreis bendtigt es beide Controllern.

Abbildung 16 Taiko No Tatsujin auf der Switch (Taiko no Tatsujin, 0. J.)

Durch Controller wird die physischen Bewegungen, wie beim Switchgame
Trommel-/Tamburinschlage nachgeahmt. Mit Controller und andere
Gerate kann die physische Haltung nachgeahmt werden.
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Mobile Rhythm Games

«A touchscreen is a specialized display that receives user input through
physical contact from a finger or stylus. Rhythm games are a genre of
musicbased games in which the player performs specific actions in
response to audio and visual cues. Rhythm games often focus the the
player’s beat recognition abilities, aided through visual patterns that
match the rhythm of the song.», (Peng & Lane, 2012)

Ebenfalls laut Peng & Lane ist der Erfolg eines Rhythm Games abhangig
von zwei Faktoren, der eine ist die Mechanik, welches den Spielerfinnen
das Maximieren der zeitlichen Genauigkeit ermoglicht. Der andere Faktor
ist die Gameplay Experience, welches den Spieler*innen ein
angenehmes/genussvolles Spiel ermoglicht. Beide Faktoren sind abhangig
vom Interface Design. (vgl. Peng & Lane, 2012)

Dabei haben Peng & Lane Prototypen erstellt und diese getestet, um zu
sehen, welche Modi den entsprechenden Faktoren am besten passen.
Gearbeitet haben sie mit der Tablet Grosse.

Im Paper "Analysis and evaluation of mobile rythm games: game structure
and playability" werden drei populare mobile rythm games (Deemo, Cytus,
Lanota) miteinander verglichen und mit einem Notensystem, 1 bis 5,
ausgewertet.

Mehrere Aspekte werden dabei in Betracht gezogen, dazu gehdren z.B. die
Musik, das Gameplay, die Benutzeroberflache, oder auch die Schwierigkeit
des Spiels.

Die Schwierigkeit eines Levels kann anhand ihrer Notenanzahl pro Level
gemessen werden. Die User Interaktion mit dem Spiel erfolgt meist durch
herunterfallende Noten, die an einem spezifischen Punkt im Takt mit der
Musik gedruckt werden mussen.

Insgesamt zeigen die analysierten Rhythmusspiele eine hohe Bewertung,
ausser bei der Hardware/Spieler-Koordination und der Fingerbewegung.
Die Resultate suggerieren, dass Rhythm Games grosseren Fokus auf die
Spielbarkeit fur den Benutzer legen sollen. (vgl. Song et al., 2019)

Durch diese zwei Paper kann gesagt werden, dass einen Ausgleich
zwischen Genauigkeit, Schwierigkeit, Intuitionen, Bewegungen,
Spassfaktor und Einzigartigkeit des Spiels wichtig ist.
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Wie unterscheidet sich die UX/GX anhand vom
Input bei Rhythm Games?

Bei den Spielen «A Dance of Fire and Ice» und «Muse Dash» ist die
Experience am Laptop und am Smartphone ziemlich ahnlich. Bei den
Mobile Games wird neben den visuellen Effekten u.a. Feedbacks auch ein
taktiles Feedback zuruckgegeben. Dasselbe gilt auch fur das Spielen mit
der Nintendo Switch.

Osu! hat verschiedene Modi, wodurch jeder Modus eine andere Emotion
auslost. Neben den Emotionen und der Mechanik beeinflussen Faktoren
wie Konzentration, Geschwindigkeit und Spass die Experience. (vgl. Peng &
Lane, 2012)

Dasselbe mit den Mobile Games «Phigros», «Cytus» und «Dynamix», wo vor
allem die Platzierungen, Geschwindigkeit und Haufigkeit des Tippens,
Halten und Gleiten Einfluss auf die Experience hat.
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Additional - Personliche Erfahrung

Ich habe verschiedene Rhythm Games mit dem Input Tastatur, Maus,
Touchscreen und Controller ausprobiert. Dazu gehoren folgende Spiele:

Tastatur/Maus

- Osu! (mit den verschiedenen Modi)
- Muse Dash
- A Dance of Fireand Ice

Touchscreen

- Cytus

- Dynamix

- Phigros

- Muse Dash

- A Dance of Fireand Ice
- Tiles Hop

- Beat Blade

- Deemo

Controller
- Taiko No Tatsujin (Switch)

Das Prinzip auf den Takt genau ein Element zu treffen ist gleicht, visuell
und mechanisch sind diese verschieden.

FUr mich funktionierte Mobile Rhythm Games am besten, weil ich dort nur
das Touchscreen brauche. Auch wenn es verschiedene Arten der
Bedienung gibt, gelingt mir das Treffen von Beats besser.

Bei Tastatur und Maus bin ich schnell Uberfordert, weil es eine zu einem
eine grossere Flache und Distanz gibt, die zum anderen fur mich mehr
Maoglichkeiten besteht etwas nicht zu treffen.

Das Bedienen mit Controller kommt dem Physischen nahe, dadurch das
beim Spiel «Taiko No Tatsujin» wie Trommelschlage simulieren.

Beim Spielen ist der Spassfaktor vorhanden, mehr aber die Frustration und
Wut, was aber den Reiz vom Weiterspielen und Gelingen hervorruft.
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