User Experience Methoden und Games:
Erkenntnisse aus der Praxis

Remigius Fierley
SirValUse Consulting
80799 Miinchen, Deutschland
+49 8927 37013 42
fierley@sirvaluse.de
www.sirvaluse.de

ABSTRACT

Mit der zunehmenden Verbreitung digitaler Spiele steigt
der Bedarf fiir empirisch fundierte und qualitativ
hochwertige Evaluationen von Playability und Game
Experience. Fiir Praktiker aus dem User Experience
Bereich stellt sich die Frage, inwieweit ihre etablierten
Methoden auch fiir die Evaluation von Games geeignet
sind. Basierend auf Erfahrungen aus der Praxis diskutieren
wir relevante Aspekte beim Einsatz von User Experience
Methoden im Bereich Games, um fiir die Besonderheiten
dieses Untersuchungsfeldes zu sensibilisieren.
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EINLEITUNG

Im Gegensatz zZu anderen Bereichen der
Unterhaltungsbranche wiachst der Markt fiir digitale Spiele
insgesamt betrachtet ungebremst. Etablierte Publisher
sehen sich zwar neuerdings auch mit einer Verlangsamung
dieser Dynamik konfrontiert, dafiir wachsen verstérkt
kleinere Unternehmen in innovativen Bereichen wie zum
Beispiel den Online- und Browsergames [22], [23].

Neue Plattformen und Distributionswege, innovative
Interaktionsformen und eine zunehmend breitere und
differenziertere Spielerschaft kennzeichnen die aktuelle
Entwicklung.

Angesichts dieser Situation gehen wir davon aus, dass auch
der Bedarf fiir direktes Kunden- bzw. Spieler-Feedback bei
der Entwicklung von Spielen kiinftig zunehmen wird.

Durch den erhohten Wettbewerbsdruck steigen die
Anforderungen an eine empirisch fundierte Entwicklung
und Qualitétskontrolle von Spielen. Damit riicken auch
Fragen nach einer konsequenten Beriicksichtigung der
Kunden- bzw. Spielersicht im Entwicklungsprozess in den
Fokus.
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Die Notwendigkeit fiir eine konsequente Einbindung der
Spielersicht ergibt sich auch aus der zentralen Bedeutung
von Innovationen im Bereich Games. Im Vergleich zu
anderen Produkten und Miérkten werden neuartige und
innovative Konzepte und Interaktionsformen von der
Kundschaft stirker erwartet und entsprechend "entlohnt".
Sicherlich variiert auch hier die relative Bedeutung von
Innovationen fiir unterschiedliche Plattformen, Genres und
Spielerschaft. Insgesamt ist deren Bedeutung aber
vergleichsweise hoch. Bei neuartigen Interaktionsformen
und Interfaces kann man dabei in der Regel nicht oder nur
bedingt auf Erfahrungswerte und best practices
zuriickgreifen. Umso mehr ist es auch hier notwendig,
Spielerfeedback einzuholen und Konzepte schrittweise zu
optimieren.

Viele Entwickler digitaler Spiele binden bereits heute reale
Nutzer meist in Alpha oder Beta Testphasen fiir ein
erweitertes Bugtracking mit ein. Eine konsequent am
positiven Spielerlebnis ausgerichtete Spielentwicklung
bendtigt jedoch tiefere und breitere Einsichten iiber den
Kunden, sei es zur Bewertung und Weiterentwicklung
friiher Konzepte und Designs, zur Optimierung von
Interaktionen und Abldufen oder zu Fragen hinsichtlich der
langfristigen Entwicklung von Motivation und Nutzung
durch den Spieler.

Usability und User Experience Professionals verfiigen iiber
eine  Vielzahl an  etablierten = Methoden  und
Vorgehensweisen, um derartige Antworten fiir klassische
Produkte wie Software, Websites oder mobile
Anwendungen zu generieren. Angesichts der Spezifika des
"Nutzungserlebnisses" bei Games stellt sich jedoch die
Frage, inwieweit diese Methoden auch fiir den Einsatz bei
der Evaluation von Games geeignet sind? Inwieweit
miissen klassische User Experience Methoden an die
Besonderheiten des Bereichs Games angepasst werden?

Anhand eigener praktischer Erfahrungen als Usability-
Dienstleister mochten wir einige dieser Besonderheiten und
deren Konsequenzen fiir die Anwendung von User
Experience Methoden im Bereich Games diskutieren.
Zunéchst erfolgt jedoch eine kurze Darstellung unseres
Verstdndnisses der spezifischen Auspridgung von Usability
und User Experience im Bereich Games.



USABILITY UND USER EXPERIENCE IN SPIELEN
Computer- und Videospiele stellen eine besondere Art
digitaler Produkte dar. Um Spiele in der Mensch-Maschine
Interaktion von anderen Produkten abzugrenzen, hat sich
mittlerweile eine eigene Nomenklatur entwickelt.

Funktionale Usability Aspekte wie etwa die Meniifiihrung,
die Spielsteuerung, die Gestaltung des Interface usw. sind
bei Spielen ebenso wichtig wie bei anderen digitalen
Produkten. Fiir klassische Usability MaBe wie Effektivitit,
Effizienz und Zufriedenheit wird bei Spielen statt Usability
oft der Begriff Playability verwendet (in der Literatur wird
die genaue Abgrenzung der beiden Begriffe noch diskutiert,
vgl. [7], [17], [19]). Das Produkterlebnis und die
Nutzungserfahrung bei der Interaktion mit digitalen
Produkten gehen jedoch iiber die Beschreibung klassischer
ProduktivititsmaBe hinaus. In der Mensch-Maschine
Interaktion spricht man deshalb neben der Usability auch
von der User Experience eines Produktes. Es wird versucht,
diese subjektive Wahrnehmung durch die Gestaltung so zu
optimieren, dass nicht-instrumentelle Qualititen wie
Schonheit, Neuartigkeit und Selbstausdruck betont werden
(vgl. [9], [10]). Bei Spielen ist die eigentliche
Nutzungserfahrung viel wichtiger fiir den Erfolg und die
Akzeptanz eines Produkts, als bei eher funktionalen
Produkten und Anwendungen. Wéhrend ein Nutzer bei
einem Textverarbeitungsprogramm oder bei einer E-
Commerce Website auch ohne eine herausragende User
Experience das angestrebte Ziel erreichen kann, ist bei
Spielen die wahrgenommene Spielerfahrung an sich das
Ziel. Unterschiedliche Konzepte wie z.B. Flow (volliges
Aufgehen in einer Tétigkeit durch optimale Balance
zwischen Konnen und Herausforderung, vgl. [3], [5], [20])
oder Immersion (Verminderung der Eigenwahrnehmung
auf Grund einer fesselnden und anspruchsvollen virtuellen
Umgebung, vgl. [2], [6], [13]) werden herangezogen, um
wichtige Aspekte der Nutzungserfahrung bei Spielen zu
beschreiben. Mit den Begriffen der Player- und Gameplay
Experience werden diese weiteren Dimensionen digitaler
Spielerfahrungen, wie Motivation, Herausforderung,
Spannung, SpaB, é&sthetischer Reiz und weitere
Einflussfaktoren umschrieben (vgl. [4], [8], [14], [16], [17],
[18]). Die Game Experience ist also ein Nutzungserlebnis,
das deutlich facettenreicher und komplexer ist als viele
andere Produkterfahrungen.

Vor dem Hintergrund dieses spezifischen Charakters der
Nutzungserfahrung beim Spielen stellt sich die Frage,
inwieweit die in der Industrie bekannten und etablierten
Usability und User Experience Methoden auch fiir
Produkttests von Spielen herangezogen werden kdnnen.

USER EXPERIENCE METHODEN UND DIE EVALUATION
VON GAMES

Wir mochten im Folgenden ausgewdhlte praktische
Erfahrungen diskutieren, die wir in vergangenen Projekten
im Bereich Games gesammelt haben und die uns bei der
Anwendung von User Experience Methoden in diesem
Bereich relevant erscheinen. Wir konzentrieren uns dabei
ausschliefSlich auf Aspekte und Techniken im Rahmen von
Nutzertests, die aus unserer Sicht im Industriebereich die

zentrale User Experience Evaluationsmethode darstellen.
Zur Bedeutung und Anwendbarkeit von Heuristiken im
Rahmen von Expertenevaluationen verweisen wir auf die
bereits bestehende umfangreiche Diskussion (vgl. [24],
[25D).

Unsere Auswahl betrifft dabei jene Aspekte, die unserer
Erfahrung nach die deutlichsten Abweichungen zur
Durchfiihrung von Nutzertests in normalen
Produktbereichen = (Webseiten,  Produktivititssoftware,
Unterhaltungselektronik) aufweisen. Die Punkte betreffen
das Testsetting, die Datenaufnahme, freie Interaktion,
Thinking  Aloud, standardisierte  Fragebdgen und
Iterationen.

Die Darstellung dieser Aspekte soll externe Usability-
Dienstleister und Professionals, die aus dem "klassischen"
Usability und User Experience Bereich kommen, fiir die
Besonderheiten von  Spielen als  Testgegenstand
sensibilisieren.

Testsetting

Als Usability und User Experience Professionals sind wir
gewohnt den Nutzungskontext zu beriicksichtigen. Bei der
Gestaltung des Settings im Testlabor muss dieser
Nutzungskontext jedoch meistens nicht gesondert
beriicksichtigt werden. Bei der Evaluation normaler
Produkte und Applikationen, die in der Regel durch einen
einzelnen Nutzer am Arbeitsplatz oder am heimischen PC
genutzt werden, reicht es meistens aus, den Testraum
entsprechend wie ein Arbeitszimmer oder einen
Arbeitsplatz zu gestalten.

Im Gegensatz dazu erfordern Spiele eine deutlich stirkere
Beriicksichtigung des rdumlichen Kontextes bei der
Testgestaltung (wenn auch hier Abstufungen fiir
unterschiedliche Plattformen, Genres und Spielerschaften
bestehen). Die Evaluation eines sogenannten Social-/ Party-
Games soll an dieser Stelle als ein besonders markantes
Beispiel dienen. Im Rahmen einer Studie sollte ein erster
funktionaler Prototyp des Spiels evaluiert werden. Neben
dem Verstindnis des Spielinterfaces standen vor allem
Fragen zur Gameplay Experience im Vordergrund, die die
spezifische Gruppendynamik und den Spielspall betrafen.
Das Testdesign sah u.a. ein freies Spielen von einer Stunde
mit anschlieBender Befragung vor. Um eine weitgehend
natiirliche Immersion und Gruppendynamik zu erlauben,
wurde das Testsetting einem "typischen Samstagabend mit
Freunden" nachgestellt. Gestaltung und Sitzmdglichkeiten
des Testraums entsprachen einem Wohnzimmer, wobei
besonderer Wert auf die Ausleuchtung des Raumes und die
Qualitdt der Musikanlage gelegt wurde. Die Testspieler
sollten sich tatsdchlich in einer "Party-Atmosphire"
bewegen und nicht in einem Office oder "Usability-Lab".
Aus dem gleichen Grund wurden den Teilnehmern auch
diverse Getranke und Snacks wihrend des Spielens
serviert. Rekrutiert wurden iibrigens Kleingruppen von
Freunden, Bekannten und Familien, die gemeinsam am
Test teilnahmen.

Tatsdchlich konnten wir beobachten, dass die Testgruppen

bereits nach kiirzester Zeit den Testraum fir sich "in



Beschlag nahmen" und sich ungestort dem Spiel widmeten.
Dank  dieser kontextualisierten und  ungestorten
Auseinandersetzung konnten wir auch im Lab-Setting mit
einem Prototyp reichhaltige Daten zur Gruppendynamik
und Gameplay Experience erheben.

Auch wenn ein derartiges Multi-Player Party-Game einen
Extremfall darstellen mag, ist festzuhalten, dass beim
Testen von Games der Beriicksichtigung des
Nutzungskontextes ein besonderes Augenmerk gehort, um
zentrale Aspekte des Spielerlebnisses addquat abzubilden.

Datenaufnahme

Die direkte Beobachtung von Verhalten bildet den Kern der
User Experience Methodik. Geschulte Testleiter sind
deshalb ein zentrales Qualitatskriterium bei der
Testdurchfithrung. Bereits bei Standardtests sind die
Anforderungen an die Testleiter hoch: Beobachtung von
Gestik, Mimik und Interaktion mit dem Produkt,
Aufmerksamkeit fiir verbale AuBerungen der Probanden
sowie deren emotionale Reaktion auf den Testgegenstand
und die Testsituation, Kenntnis des Testgegenstandes und
der Systemreaktionen.

Beim Game-Testing konnen sich diese Anforderungen an
die Beobachtung noch einmal erheblich steigern. Hinzu
kommen komplexe und schnelle Interaktionen mit dem
Game Interface, Mehrspieler-Kontext und
Gruppendynamik (s.0.) oder zusdtzliche wichtige Game
Experience Aspekte wie zum Beispiel der Einfluss von
Akustik und Sounds. In der Summe erhéhen sich die
relevanten Aspekte und Daten zur Aufnahme und
Dokumentation wihrend der Testsessions erheblich.

Dieser Situation ldsst sich begegnen etwa durch den Einsatz
eines Moderators und eines zweiten Beobachters (analog
dem Test-Setting bei komplexen Softwareprodukten), dem
verstarkten Einsatz der nachtrdglichen Analyse der
Videoaufzeichnungen oder der unterstiitzenden Nutzung
geeigneter Tools zum automatischen Tracking von
Spielinteraktionen (vgl. [27]). Ebenso hat es sich als
hilfreich erwiesen, bei komplexeren Spielen oder
Mehrspieler-Tests eine geeignete spezifische Notation und
Struktur zur Protokollierung einzusetzen.

Freie Interaktion

Klassische User Experience Tests folgen iiblicherweise
einer (teil-) strukturierten, wechselnden Abfolge von
Phasen der Aufgabenbearbeitung und Befragung. Ein
Testleiter ~begleitet die Probanden wihrend der
unterschiedlichen Testszenarios und Produktinteraktion und
befragt zu interessierenden Aspekten an passender Stelle.

Dieses teilstrukturierte Vorgehen kann sich beim Testen
von Spielen als ungeeignet erweisen. Ein ungestortes
Spielerlebnis ist wichtig, damit sich Immersion, Flow und
weitere Dimensionen der Spielerfahrung entfalten kdnnen.
Nur wenn Probanden fiir einen gewissen Zeitraum in ein
Spiel  eintauchen  konnen, lassen  sich  auch
psychophysiologische Reaktionen beobachten (vgl. [17]).
Die intermittierende Exploration hingegen fiihrt dazu, dass
Probanden sich nur eingeschriankt auf das Spiel einlassen

koénnen, weil sie durch die Kommunikation mit dem
Testleiter oder allein auf Grund seiner Prdsenz am
Eintauchen in das Spiel gehindert werden.

Wir empfehlen deshalb, bei Game Tests den Testablauf mit
ausgedehnten Phasen des freien Spielens zu gestalten, die
wiederum durch Phasen intensiver Nachbefragung
eingerahmt werden. Falls Testobjekt und Studiendesign es
erlauben, kann der Testleiter wihrend der freien Phasen
auch den Raum verlassen, so dass sich die Probanden in
Ruhe, allein und ohne Instruktion der Erkundung des Spiels
widmen konnen. Auch bei kurzen und schnellen
Spielkonzepten sollte den Probanden die Moglichkeit
gegeben werden, das Spiel zundchst mehrfach anzuspielen,
bevor eine Befragung stattfindet.

In dieser Anwendung aus ldngeren Phasen des freien,
ungestorten Spiels und ex-post Befragung liegt ein
deutlicher Unterschied zum use and explore Vorgehen
gangiger, qualitativer Usability-Tests (die stark auf die
erwartungskonforme und selbstbeschreibende Erstnutzung
fokussieren).

Die bereits erwahnte Studie des Party-Games ist ein gutes
Beispiel, bei dem erst vor dem Hintergrund einer
ausgedehnten Phase des freien und ungestorten Spielens die
interessierenden Aspekte der Game Experience gezeigt
haben. Die Ausgestaltung und der Umfang des freien
Spielens variieren natiirlich in  Abhéngigkeit der
untersuchten  Plattform, dem Genre und dem
Entwicklungsstand des Konzeptes.

Thinking Aloud

Eine klassische Technik bei der nutzerbasierten Usability
und User Experience Evaluation ist das sogenannte "Laute
Denken" (Thinking Aloud vgl. [26]). Durch das
fortlaufende Kommentieren der (bewussten)
Entscheidungs- und Denkprozesse sollen die Hintergriinde
der Interaktion mit einem Produkt an die Oberfliche
gebracht werden. Was denken die Probanden bei der
Interaktion? Warum entscheiden sie sich fiir gewisse
Optionen und ignorieren andere? Warum werden
bestimmte Losungswege gewdhlt und Entscheidungen
getroffen?

Wihrend die Technik des lauten Denkens bei der
funktionalen  Evaluation von Spielen weitgehend
problemlos angewandt werden kann, ist schnell
nachzuvollziechen, dass dieses Vorgehen bei der
Untersuchung der Player- und Gameplay Experience die
Nutzungserfahrung der Testpersonen negativ beeinflussen
kann. Die individuelle Wahrnehmung und Entwicklung von
Flow, Immersion, Spannung und Spafl kénnen sich nicht
entfalten, wenn Probanden angehalten werden, ihre
Gedanken fortlaufend zu verbalisieren und damit ihre
Aufmerksamkeit auf Spiel und Gesprichssituation
aufzuteilen (&hnlich dem Versuch bei einem spannenden
Film einem unbeteiligten Anwesenden parallel das
Geschehen zu erldutern).

Fiir die Uberpriifung nichtfunktionaler Eigenschaften eines
Spiels ist die Methode des lauten Denkens demnach nur
eingeschrankt anwendbar. Eine Alternative stellt das



retrospektive laute Denken dar [11]. Hierbei wird das laute
Denken am Ende des Tests durchgefiihrt, indem Proband
und Testleiter gemeinsam eine Videoaufnahme des
vorangegangenen Tests analysieren. Wéhrend dieses
Vorgehen eine sehr fokussierte Befragung durch den
Testleiter ermoglicht, hat sich dennoch gezeigt, dass die
post-hoc Verbalisierung von Emotionen und Erfahrungen
sich fir viele Probanden schwierig gestaltet. Da
retrospektives lautes Denken zudem den Zeitaufwand pro
Testsession deutlich erhoht, empfiehlt es sich (je nach
Testgegenstand und Fragestellung) ganz auf das laute
Denken zu verzichten. Stattdessen sollten spontane
AuBerungen, Reaktionen sowie Gestik und Mimik der
Probanden wéhrend des Spielens aufgenommen und im
Anschluss an das Spiel exploriert werden.

Das Fiir und Wider des lauten Denkens ist auch abhingig
vom Spielkonzept. Bei komplexen, zeitlich aufwindigen
Spielen ist aus eben genannten Griinden vom Einsatz
abzuraten. Fiir kurzweilige, schnelle Casual Games, bei
denen ein immersives Spielerlebnis iiber eine ldngere
Spieldauer nicht im Vordergrund steht oder allgemein zur
Uberpriifung eher funktionaler Spiele-Eigenschaften kann
die Methode sicherlich weiterhin sinnvoll eingesetzt
werden.

Standardisierte Fragebégen

Die Erfassung der subjektiven Zufriedenheit hinsichtlich
der Usability und User Experience eines Produktes ist ein
Standardmall bei der Systemevaluation. Haufig werden
hierzu auch standardisierte Fragebdgen eingesetzt, die dem
Probanden am Ende der Produktnutzung vorgelegt werden.
Fir Usability und User Experience Evaluationen im
klassischen Produktbereich existieren mittlerweile eine
ganze  Reihe, teils auch  plattformspezifischer,
standardisierter Fragebogen (z. B. System Usability Scale
[1] oder WAMMI [21]).

Egal ob es sich dabei um Eigenentwicklungen oder um
»quasi® Standards handelt, bei der Untersuchung von
Spielen sind diese Werkzeuge nur bedingt oder gar nicht
geeignet. Wihrend fiir die Uberpriifung funktionaler
Eigenschaften und Elemente von Spielen sich noch
bekannte Fragebogen heranziehen lassen, versagen diese
Instrumente bei der Messung der Game Experience. Soll
die ganzheitliche Player- und Gameplay Experience
untersucht werden ist es selbst mit komplexen User
Experience Fragebogen wie dem User Experience
Questionnaire [15] oder dem AttrakDiff2 [10] nicht
moglich, die spielspezifischen = Dimensionen  der
Nutzungserfahrung wie Spannung, Immersion und Flow
addquat zu erheben.

Um den spezifischen Erlebnisdimensionen des Spielens
gerecht zu werden, miissen derzeit noch aktuell
existierende User Experience Fragebdgen individuell
angepasst oder aber entsprechende Eigenentwicklungen,
die nicht libertragbar sind, eingesetzt werden.

Wir kénnen jedoch damit rechnen, dass kiinftig auch im
Bereich Games standardisierte Fragebogen angeboten
werden, die speziell ~zur  Erfassung  digitaler

Spielerfahrungen konzipiert wurden. Beispiele dafiir sind
der Game Engagement Questionnaire (vgl. [28]) oder der
bisher noch nicht verdffentlichte Game Experience
Questionnaire (vgl. [12], [18]), mit Hilfe derer relevante
Erfahrungsdimensionen wie Immersion, Spannung, Flow,
Herausforderung etc. erhoben werden kdnnen.

Iterationen

Die iterative Evaluation und Optimierung von
Interaktionskonzepten  ist ein  Grundpfeiler  der
nutzerzentrierten Gestaltung. Erfahrungsgemill werden in
vielen Projekten jedoch nach wie vor nur wenige
Iterationen durchgefiihrt oder nur punktuell getestet.
Empfehlungen zur Optimierung flieBen dabei direkt, ohne
eine weitere Evaluationsschleife, in das Konzept oder
fertige Produkt ein. Haufig ldsst sich dieses Vorgehen
dadurch rechtfertigen, dass die Applikationen auf
konventionellen Interface-Elementen und Prinzipien
basieren oder in einem bereits bekannten Nutzungskontext
eingesetzt werden. Zur Umsetzung von Optimierungen
kann deshalb auf umfangreiche Erfahrungswerte,
Kenntnisse der Nutzeranforderungen und Best-Practices
zuriickgriffen werden.

Beim Game Experience Testing kann der Verzicht auf ein
iteratives Vorgehen hingegen fatale Folgen fiir Playability
und Game Experience haben. Zum einen, weil man bei
innovativen Designs und Interaktionen meistens auf keine
Erfahrungswerte zuriickgreifen kann. Zum anderen, weil
die Anzahl der relevanten Variablen (Verstindnis des
Interface, Spielgeschwindigkeit, Flow, Immersion), die
durch eine Anderung betroffen sind, hoher ist und die
gegenseitige Abstimmung dadurch schwieriger wird. Beim
"klassischen" Usability-Testing erfolgt die Optimierung in
der Regel mit Blick auf weniger Dimensionen: eine
moglichst einfache und schnelle Aufgabenbearbeitung und
eine dementsprechend hohe subjektive Zufriedenheit. Im
Bereich Games kénnen dagegen selbst kleine Anderungen
am Interface schnell einen subjektiv angenehmen Flow
oder "sensible" Spielmechaniken zerstdren. Iteratives
Testen ist deshalb zwingend erforderlich.

Zur kurzen Illustration sollen die Erfahrungen aus der
Studie eines Online-Spiels dienen. Das Spiel erlaubte auf
neuartige Weise schnelle, differenzierte Spielziige der
Spielfigur auf dem Spielfeld und gleichzeitig taktische
Spielmandver im Wechsel mit einem Gegner. Insbesondere
diese Kombination  einer schnellen, taktischen
Spielinteraktion mit dem Gegner in dem spezifischen
Spielgenre wurde durch die Testspieler als positives
Highlight des Spiels bewertet. Gleichzeitig konnten wir
aber auch beobachten, dass sich die unterschiedlichen
moglichen Spielziige den Spielern nicht vollstindig
erschlossen, bzw. im Spielverlauf sogar teilweise zu
Verwirrungen fiithrten. Bei dem Spiel handelte es sich um
ein Casual Game, welches aus wenigen Spielrunden
bestand und in einem relativ kurzen Zeitrahmen komplett
spielbar sein sollte. Insofern war es hier besonders wichtig,
dass die Spielsteuerung bereits in der ersten Spielrunde
unmittelbar verstédndlich sein musste.



Einer der angedachten Optimierungsvorschldge war, vor
jeden Spielzug eine weitere Zwischenauswahl (per
Mausklick) einzufiigen. In einem Re-Test der Umsetzung
stellte sich jedoch heraus, dass dieser eine "Extra"-Klick
bereits ausreichte, um dem gesamten Spiel die
Geschwindigkeit und den Spielfluss zu nehmen. Das
eigentliche Highlight des Spiels war durch einen
zusétzlichen Klick beseitigt worden (und eine alternative
Losung musste gefunden werden). Ohne ein iteratives
Vorgehen hitte dieser Optimierungsschritt entsprechend
negative Konsequenzen fiir die Game Experience gehabt.

Ausgehend von diesem Beispiel empfehlen wir, bei der
Evaluation von Spielen konsequent iterativ vorzugehen, um
eine optimale Playability und Game Experience zu
erreichen. Dabei kann GroBe, Anzahl und zeitliche Abfolge
der Evaluationsrunden auch an kurze und schnelle
Entwicklungsprozesse optimal angepasst werden, z.B. im
Rahmen der Methode des Rapid Prototyping.

AUSBLICK

Wir haben im vorliegenden Artikel einige der praktischen
Erfahrungen dargestellt, die wir bei der Durchfiihrung von
Game Experience Tests gesammelt haben und die uns fiir
eine Diskussion des Stellenwerts klassischer User
Experience Methoden im Bereich Games relevant
erscheinen. Wir hoffen damit gezeigt zu haben, dass Games
zwar aus User Experience Sicht ein sehr spezifisches
Testobjekt sind, aber keines grundsétzlich neuen Ansatzes
im Bereich Research und Testing bediirfen. Wir kdnnen
bewihrte User Experience Methoden nutzen, miissen diese
aber den Besonderheiten des Games-Bereichs anpassen.
Wie diese Anpassung aussehen kann, haben wir fiir einige
zentrale Aspekte der Testdurchfithrung aufgezeigt.

Bei unserer praktischen Beschiftigung mit Spielen als
Testobjekt haben sich weitere Aspekte und Fragen zur
Anwendbarkeit von User Experience Methoden ergeben, zu
denen wir bisher allerdings keine ausreichende Erfahrung
sammeln konnten bzw. keine fundierten Antworten
gefunden haben. Wir mdchten zum Abschluss diese Punkte
als Beitrag fiir eine kiinftige Diskussion kurz aufzeigen.

Wihrend die methodische Basis filir Spieletests weiterhin
die Beobachtung und Befragung bilden, konnen langfristig
auch vielversprechende neuartige Ansdtze zur Analyse des
Spielerlebnisses Beachtung finden. Technische Fortschritte
in der Sensortechnologie ermoglichen den Einsatz
psychophysiologischer Methoden zur objektiven Erhebung
von kognitiven und emotionalen Reaktionen des Spielers.
GroBter Nachteil dieser Methoden war bisher der
konfundierende Charakter der Messinstrumente sowie die
komplizierte und langwierige Auswertung der erhobenen
Daten. Durch den Erfolg mit entsprechenden Instrumenten
im Consumer Markt von Firmen wie NeuroSkyl, Emotive

NeuroSky Inc. BCI  Technology. Website:
http://company.neurosky.com/bci-technology-application-
march/, Last visit: 04.03.2010.

Systems® und EmSense’ kénnen psychophysiologische
Methoden zukiinftig giinstiger, mit weniger
Beeintrichtigung der Versuchspersonen und durch die
Anbindung von Application Programming Interfaces
(APIs) und Auswertungsroutinen vor allem auch schneller
analysiert und ausgewertet werden. Damit werden die
Methoden attraktiv fiir den Einsatz bei Spieletests, da sie
die Beobachtung und die Befragung als Methoden der
Wahl sehr gut ergdnzen kdnnen.

Des Weiteren stellt sich die Frage, wie mit dem Thema
ungeniigender Spielmotivation von Probanden in der
Testsituation umzugehen ist. Im Extremfall kdnnen
Probanden bereits nach kurzem erstem Spiel stark frustriert
oder demotiviert sein. Hier zeigt sich deutlich der
Unterschied zwischen zielorientieren Tests (z. B. bei
Produktivititssoftware) und ereignisorientieren Tests wie
im Bereich Games. Bei Spielen steht der Spal3, der durch
die Interaktion entsteht, im Vordergrund. Einen Testspieler,
der bereits nach kurzem Spielen frustriert ist, aufzufordern,
es erneut zu probieren, ist wenig zielfithrend. Wie sieht der
Plan B in diesen Féllen aus? Das Testergebnis akzeptieren,
den Probanden nach Hause schicken und damit "teure"
Interviewzeit und Rekrutierung verschenken? Oder fiir
solche Fille einen alternativen Fragebogen bereithalten, der
allgemeine Fragen zum Spielkonzept oder die Bewertung
alternativer Konzepte enthalt?

Wichtige Fragen bestehen auch beziiglich der
Rekrutierung, einem weiteren zentralen Qualitédtskriterium
von User Research Studien. Ist diese angesichts der vielen
unterschiedlichen, relevanten Verhaltensdimensionen bei
Games differenzierter bzw. spezifischer als bei Standard
Testobjekten? Wie kann man die Kriterien Spielgenre und
-kategorie, Spielertyp, Spielmotivation, Spielanlass und
Spielerfahrung hinsichtlich Frequenz, Dauer sowie deren
spezifische Kombination adidquat beriicksichtigen (Wenn
man 5 Stunden am Tag Casual Games spielt, ist man dann
noch Casual Gamer?).

SchlieBlich das Thema Langsschnittstudien: mehrwdchige
Feldtests zur Evaluation der langerfristigen
Nutzungsmotivation und zur Identifikation von Problemen
auflerhalb der Erstnutzung sind nichts Ungewdhnliches im
User Research Bereich, deren Bedeutung im Bereich
Games ist aber deutlich grofer. Die Entwicklung und
Bewertung des Spielflows, der emotionalen Reaktionen
oder der Spielmotivation sind nur einige der wichtigen
Aspekte, die im Falle von komplexeren Langzeit-Spielen
eine zeitlich langfristige Betrachtung erfordern. Derartige
diachrone Studiendesigns konnen Methoden umfassen wie
z. B. kurze oder mehrwdochige Feldtests, Tagebiicher (auch

* Emotive Systems. Become an Emotive Researcher.
Website: http://www.emotiv.com/researchers/, Last visit:
04.03.2010.

’ Emsense. Neuromeasurement Designed Specifically for
Market Research. Website:
http://www.emsense.com/technology.php,  Last  visit:
04.03.2010.



online), begleitende Online-Foren, Onlinebefragungen oder
Gruppendiskussionen. Welcher Methodenmix hier zeit- und
kosteneffizient optimale Ergebnisse liefert ist noch zu
diskutieren. Deutlich wird jedoch, dass eine zeitlich
begrenzte Lab-Evaluation nur beschrinkte Ergebnisse
liefern kann.

Unsere praktische Beschéftigung mit Games hat uns
gezeigt, dass nicht nur die Spielentwicklung von der User
Experience Forschung profitieren kann, sondern umgekehrt
auch die User Experience Forschung von der
Beschiftigung mit Spielen viel lernen kann. Auch in
anderen Produktbereichen gibt es bereits seit einiger Zeit
einen deutlichen Trend zur Beriicksichtigung der nicht-
funktionalen Qualitdten von Produkten. Wir denken, dass
in diesem Zusammenhang Erkenntnisse und Konzepte aus
dem  Spielebereich (z.B. Flow, Immersion, die
differenzierte Auseinandersetzung mit Emotionen und
Asthetik) fruchtbar auch auf den klassischen User
Experience Bereich iibertragen werden konnen, um stirker
den spielerischen Charakter von Interaktionen zu
beriicksichtigen.
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