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Senior UX Engineer, Standortleiter @ Centigrade
Milheim an der Ruhr ¢c/o Games Factory Ruhr
Studium der Angewandten Kommunikations- und
Medienwissenschaft (Schwerpunkte: Informatik &
Psychologie), Promotion i.d. Informatik
11 Jahre Erfahrung als Spieleentwickler (Blue Byte /
Similis / Ubisoft) in QA, Level & Game Design
6 Jahre Forschung in den Bereichen UX, End-User

Development, Games User Research, Serious Games an

der Universitat Duisburg-Essen
' * Blog zu Game Usability & Game Experience seit 2005
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12 THINGS DELIVERING GREAT UX

SHUTTLECOCK PIECE OF THE CHEESE WITH 8ACON
RAINBOW

-

COMPANION BEER HELMET ROCKING CENTIGRADE
CUBE HORSE
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— ParaIIeIen im Entwmklungsprozess
'/, <> * Nutzerzentrierter Ansatz A\

.,/ » Keine Gestaltung einer Erfahrung, sondern eines I
[~ Moglichkeitsraumes

~* Stetige Optimierung der Anwendung, um

- Wahrscheinlichkeit bestimmter, intendierter
Erfahrungen zu erhéhen T:

fli * Konzeption, Prototyping, Testing (Iterativ)
— ——
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4 - Level Design (Exkurs) =i 1 2K

" @ B bl b Y57 |

‘e Erstellung und Bearbeitung von Spielwelten und P

“ Spielweltabschnitten (Levels)

* Prozess: Grafische Editorensysteme + Scripting
(Visual Programming)

e Level Design umfasst Architektur der Welt,
Gameplay & Spielrhythmus, technische
Performanz
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* Anpassen des Erscheinungsbildes oder der
Funktionen einer Anwendung durch Nutzer

e Benefits: Nutzer steuern neue ldeen bei, testen
frihe Versionen der Anwendung, bauen
Beziehung zu Produkt auf

* Hoher Aufwand in Werkzeuge und Community
Management

* Spieleentwicklung: Intuitiv bedienbare, robuste,
gut integrierte Werkzeuge fir Nutzer +

Community-Management
N L.
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The Lens of

titionvs.Cooperation

Simplicity/Complexity 38CompeThe Lens of

Hlustration by Tom Smith Hllustration by Diana Patton

Striking the right balance between simplicity and Balancing competition and cooperation can
complexity is difficult. Use this lens to help your be done in many interesting ways. Use this lens to
game become one in which meaningful complexity decide whether they are balanced properly
Rzﬁs out of“a tt?mple system. in your game. Ask yourself these questions:
yourself these questions:
If “1” is Competition and “10” is Cooperation, what number
W What elements of innate complexity do | have in my game? should r.ny game get? _ .
" Is there a way this innate complexity could be turned into cant glvciﬂp Ia’,' i choice whether fo play coppergtivaly
emergent complexity? oDrocomp ¢ ":; 4 . B ;
W Do elements of emergent complexity arise from my. game? m,-f?s my audience profer compafition, Coor NN

If not, why not? _
omething that makes sense for

= Are there elements of 1 it 1 / fartofgamedesign.comy/ o funwih team compeiiion,

' — §



42" The Lens of ‘
'~  Simplicity/Complexity 387

The Lens of
Competitionvs.Cooperation

Game Design Pr|n2|p|en als Analysewerkzeug

e sl

* Wie wirken Spielprinzipien im Kontext von User Interfaces?
Welche Spielprinzipien schliel3en sich aus oder harmonieren
besonders gut?

* Ruckgriff auf Gestaltungsmuster (Game Design Pattern)
oder z.B. spielerischer Zugriff auf unterschiedliche
Perspektiven (Game Design Lenses, Jesse Schell) vely

ra

N,

mber

If not, why not?
4 , Is my team competition something that makes sense for
Are there elements of my game that are too simple? my game? Is my game more fun with team competition,

or with solo competition?
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Lean Documentation
. PROGL &v\/
MND \/,V’VP T

* Pflichtenheft? Anforderungskatalog? Game De5|gn
Dokument?

e Lean Start-Up/UX, Minimum Viable Products, Rapid
Prototyping: Dokumentation halt nicht Schritt mit der
Entwicklung
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/ FIRST IDEAS | ‘/5 Pf‘on TYP K& - AW‘E H\A\,\/

e Starker visuell gepragte Dokumente, fokussiert auf
einzelne Probleme, Verwendung als ,Wandcollage“
* Lebendige Collage (Verknupfung der Zettel durch Post-

Its, Faden, Sticker...), Kombination mit agilen

7 Projektmanagementmethoden moglich
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