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•  Senior	
  UX	
  Engineer,	
  Standortleiter	
  @	
  Cen>grade	
  
Mülheim	
  an	
  der	
  Ruhr	
  c/o	
  Games	
  Factory	
  Ruhr	
  

•  Studium	
  der	
  Angewandten	
  Kommunika>ons-­‐	
  und	
  
MedienwissenschaJ	
  (Schwerpunkte:	
  Informa>k	
  &	
  
Psychologie),	
  Promo>on	
  i.d.	
  Informa>k	
  

•  11	
  Jahre	
  Erfahrung	
  als	
  Spieleentwickler	
  (Blue	
  Byte	
  /	
  
Similis	
  /	
  UbisoJ)	
  in	
  QA,	
  Level	
  &	
  Game	
  Design	
  

•  6	
  Jahre	
  Forschung	
  in	
  den	
  Bereichen	
  UX,	
  End-­‐User	
  
Development,	
  Games	
  User	
  Research,	
  Serious	
  Games	
  an	
  
der	
  Universität	
  Duisburg-­‐Essen	
  

•  Blog	
  zu	
  Game	
  Usability	
  &	
  Game	
  Experience	
  seit	
  2005	
  

Über	
  Jörg	
  









Gamifica>on	
  vs.	
  Game	
  Thinking	
  

•  Gamifica>on:	
  the	
  use	
  of	
  game	
  design	
  
elements	
  in	
  non-­‐game	
  contexts.	
  –	
  Sebas>an	
  
Deterding	
  

•  Game	
  Thinking:	
  addressing	
  problems	
  like	
  a	
  
game	
  designer	
  -­‐	
  Kevin	
  Werbach	
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Game	
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•  Nutzerzentrierter	
  Ansatz	
  
•  Keine	
  Gestaltung	
  einer	
  Erfahrung,	
  sondern	
  eines	
  

Möglichkeitsraumes	
  
•  Ste>ge	
  Op>mierung	
  der	
  Anwendung,	
  um	
  

Wahrscheinlichkeit	
  bes>mmter,	
  intendierter	
  
Erfahrungen	
  zu	
  erhöhen	
  

•  Konzep>on,	
  Prototyping,	
  Tes>ng	
  (Itera>v)	
  

Parallelen	
  im	
  Entwicklungsprozess	
  



Game	
  Design	
  Werkzeuge	
  für	
  User	
  
Interface	
  Designer	
  

•  Bild?	
  





•  Erstellung	
  und	
  Bearbeitung	
  von	
  Spielwelten	
  und	
  
Spielweltabschnigen	
  (Levels)	
  

•  Prozess:	
  Grafische	
  Editorensysteme	
  +	
  Scrip>ng	
  
(Visual	
  Programming)	
  

•  Level	
  Design	
  umfasst	
  Architektur	
  der	
  Welt,	
  
Gameplay	
  &	
  Spielrhythmus,	
  technische	
  
Performanz	
  

Level	
  Design	
  (Exkurs)	
  









•  Anpassen	
  des	
  Erscheinungsbildes	
  oder	
  der	
  
Funk>onen	
  einer	
  Anwendung	
  durch	
  Nutzer	
  

•  Benefits:	
  Nutzer	
  steuern	
  neue	
  Ideen	
  bei,	
  testen	
  
frühe	
  Versionen	
  der	
  Anwendung,	
  bauen	
  
Beziehung	
  zu	
  Produkt	
  auf	
  

•  Hoher	
  Aufwand	
  in	
  Werkzeuge	
  und	
  Community	
  
Management	
  

•  Spieleentwicklung:	
  Intui>v	
  bedienbare,	
  robuste,	
  
gut	
  integrierte	
  Werkzeuge	
  für	
  Nutzer	
  +	
  
Community-­‐Management	
  

Nutzergenerierte	
  
Modifika>onen	
  



Spore	
  (Electronic	
  Arts,	
  2008)	
  



hgp://artofgamedesign.com/	
  



•  Wie	
  wirken	
  Spielprinzipien	
  im	
  Kontext	
  von	
  User	
  Interfaces?	
  
Welche	
  Spielprinzipien	
  schließen	
  sich	
  aus	
  oder	
  harmonieren	
  
besonders	
  gut?	
  

•  Rückgriff	
  auf	
  Gestaltungsmuster	
  (Game	
  Design	
  Pagern)	
  
oder	
  z.B.	
  spielerischer	
  Zugriff	
  auf	
  unterschiedliche	
  
Perspek>ven	
  (Game	
  Design	
  Lenses,	
  Jesse	
  Schell)	
  

Game	
  Design	
  Prinzipien	
  als	
  Analysewerkzeug	
  





•  PflichtenheJ?	
  Anforderungskatalog?	
  Game	
  Design	
  
Dokument?	
  

•  Lean	
  Start-­‐Up/UX,	
  Minimum	
  Viable	
  Products,	
  Rapid	
  
Prototyping:	
  Dokumenta>on	
  hält	
  nicht	
  Schrig	
  mit	
  der	
  
Entwicklung	
  

•  Stärker	
  visuell	
  geprägte	
  Dokumente,	
  fokussiert	
  auf	
  
einzelne	
  Probleme,	
  Verwendung	
  als	
  „Wandcollage“	
  

•  Lebendige	
  Collage	
  (Verknüpfung	
  der	
  Zegel	
  durch	
  Post-­‐
Its,	
  Fäden,	
  S>cker...),	
  Kombina>on	
  mit	
  agilen	
  
Projektmanagementmethoden	
  möglich	
  

	
  

Lean	
  Documenta>on	
  



Fazit	
  


