








Da es bei der subjektiven Wahrnehmung kein wirkliches “richtig” oder “falsch” ge-
ben kann, wird auf Grundlage der vorherigen Spieldurchlaufe ermittelt, zu welcher
Farbe die vorherigen Spieler tendierten. Ist diese Tendenz reprasentativ (das heif’t
gibt es schon ein eindeutiges Ergebnis) und stimmt der Spieler mit ihm Uberein,
bekommt er einen Bonus in Form eines kurzen Beschleunigungsschubs, weicht er
ab, gibt es einen Energieabzug.

Abb. 6. Screenshot des umgesetzten Browserspiels

Um das Spiel interessanter zu gestalten, wurden noch weitere Bestrafungs- und
Belohnungselemente eingebaut. So sind in der Spielwelt gelbe Mlnzen verteilt, die
aufgesammelt werden kénnen. Je mehr Miinzen gesammelt werden, desto schnel-
ler wird der Spielers.

Neben den Minzen befinden sich auch andere Gegenstdnde wie Mdlltonnen
und Minen auf dem Weg. Diesen Gegenstanden sollte ausgewichen werden, da die
Geschwindigkeit verringert wird, wenn es zum Aufprall kommt. Erwischt der Spieler
eine der Minen, wird ihm zusatzlich Lebensenergie abgezogen.

Sobald der Spieler keine Lebensenergie mehr hat, ist das Spiel beendet. Die er-
reichte Punktezahl entspricht den gelaufenen Metern. Die zehn héchsten Ergebnis-
se sind in einer Highscore-Tabelle einsehbar.

6 Technische Umsetzung als Browserspiel

Kommunikation: Server - Client

Die Kommunikation zwischen dem Client (das Spiel im Browser) und dem Server
geht immer vom Client aus. Der Client holt sich Versuche, bestehend aus drei Far-
ben, einer eindeutigen ID und den bisherigen Ergebnissen des Versuchs. Dariiber
hinaus schickt er Ergebnisse an den Server zuriick. Wenn ein Ergebnis gespeichert
wird, antwortet der Server direkt mit einem neuen Versuch.



Frontend:

Das Spiel nutzt hauptsachlich das HTML5 Canvas-Element und JavaScript. Um
den Code modular aufzubauen, wurde der Code des Spiels in drei Teile aufgeteilt:
die Kommunikation mit dem Server, die Tastatursteuerung und die gesamte Spiel-
logik. Als Drittanbieter-Bibliotheken kommen jQuery (http://jquery.com/), als allge-
meiner Helfer und howler (https://github.com/goldfire/howler.js), um die Musik und
Gerausche wiederzugeben, zum Einsatz.

Die Umgebung des Spiels wird zufallig erstellt. Dazu wurde eine eigene Engine
entwickelt, um die Sprites, die im Spiel verwendet werden, zu verwalten. Alle Ele-
mente der Spielwelt liegen in einem Array, das von hinten nach vorne nach den Z-
Werten sortiert ist. Die Sprites werden dann in der Reihenfolge anhand dieser Z-
Werte skaliert und auf der X- und Y-Achse verschoben.

Backend:
Das Backend baut auf einem Tomcat Server, Java und MySQL auf. Das Backend
wird dazu genutzt, Versuche zu speichern, zu verwalten und diese an den Client zu
schicken.

7 Ergebnisse

Fir Sets mit wenigen Farben wurden exemplarisch die Sortierungen bestimmt, die
sich mit den neuen Distanzen ergeben. Abbildung 7 zeigt die Ergebnisse des neuen
Verfahrens im Vergleich zu anderen Farbmetriken. Insgesamt sind die vorlaufigen
Ergebnisse sehr vielversprechend.
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Abb. 7. Farbwerte sortiert nach ihrem Abstand zur ersten Farbe basierend auf den Abstands-
metriken L1, L2, CIEDE2000 und dem vorgeschlagenen Verfahren (Custom).



Gegenwartig ist das Experiment noch nicht vollstandig abgeschlossen. Unter

http://colors.htw-berlin.de

findet sich die Webseite zum Experiment. Auf dieser Webseite kann das Spiel ge-
spielt werden, weiterhin wird dort auch die finale Auswertung des Experiments zu
finden sein, sobald genligend Versuchsdaten gesammelt worden sind.

Wenn das Experiment abgeschlossen ist, wird es ausreichen, die ermittelten Farb-
abstandswerte als dreidimensionale Datenstruktur vorzuhalten. Die Bestimmung
eines Abstandswertes fir zwei beliebige Farben kann dann per Interpolation be-
stimmt werden. Theoretisch ist hierfiir eine sechsdimensionale Interpolation not-
wendig, die jedoch durch die mehrfache Anwendung von dreidimensionalen Inter-
polationen realisiert werden kann.
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