
Mensch und Computer 2015 
Usability Challenge 2015 

Serious Gaming 

Phil Köster 

Carolin Meier 

Anika Merkens 

Dominique Berners 

 



Überblick 

• Ideenfindung 

• Vorgehen 
▫ Zeitplanung 

▫ Ideenfindung  

▫ Grundkonzept 

▫ Papierprototyp 

▫ 1. Elektronischer Prototyp 

▫ 2. Elektronischer Prototyp 

• Darstellung 

• Fazit und Ausblick 



Aufgabenstellung und Vorgehen 



Usability Challenge 

• Ausgerichtet von der Gesellschaft für 

Informatik (GI) 

• Wettbewerb für Studierende 

• Dokumentation der Konzeption und der 

Entwicklung einer Anwendung 

• Jährlich wechselndes Thema 

• Ziel: Auseinandersetzung mit Usability 



Aufgabenstellung 
• „Konzeptentwicklung einer Anwendung, in 

der Ansätze aus dem Serious Gaming 

angemessen umgesetzt werden.“ 

(Webpräsenz der Usability Challenge) 

• Methodisch sauberes und gut 

dokumentiertes Vorgehen 

• Mehrere Iterationen im User Centered 

Design 

• Einreichen des Dokumentationsbeitrags 



User Centered Design 

Konzept Nutzungskontext 

Lösung 

definieren 

Prototypen 

Evaluation 



Ideenfindung 





Grundkonzept 

• Lernspiel für die Programmiersprache Java 

• Student kämpft sich durch Uni 

• Spiele, die mit Java-Kenntnissen gelöst werden 

müssen (in Räumen der Uni) 

• Freischalten neuer Räume bei Erfolg 



Recherche - Ziel 

• Interesse feststellen 

• Anforderungen der 

Benutzer feststellen 

• Diverse Fragen zu  

▫ Spielmodi 

▫ Darstellungsform 

▫ Design 

▫ Themen & Inhalt 

▫ Aufbau der Minispiele 

 

 



???? 



User-Recherche - Ergebnis 

• Spiel als Lernunterstützung 

• Singleplayer 

• Desktopversion 

• Isometrischer Darstellungsmodus 

• Verspieltes Design (Super Mario) 

• Unterschiedliche Ideen zu Minispielen 

 



Papierprotoyp 

• Niedrige Hemmschwelle zum Kritisieren 

• Steuerung mit Stäbchen und Berühren 

• Fragestellungen: 

▫ Spaßfaktor groß genug? 

▫ Schwierigkeit angemessen? 

• Zwei Unterschiedliche Testgruppen 



Durchführung 







Papierprototyp - Auswertung 

• Großes Interesse an Scores 

• Zeitdruck überwiegend positiv aufgenommen 

• Rahmenhandlung adäquat 

 

• Längere Zurechtfindungsphase ohne 

Spieleinleitung 

• Gute Zurechtfindung mit Einleitung 

 

 



Elektronischer Prototyp 

• Implementierung mit LiveCode 

• Fragestellungen: 

▫ Gleiches Spielgefühl? 

▫ Unterschied zum Papierprototypen? 

▫ Spaßfaktor vorhanden? 

▫ Steuerung vergleichbar? 

• Zwei Unterschiedliche Testgruppen 



Warum LiveCode? 

• Kickstarter Projekt 

• Eigenrecherche 

• Vorteile von LC: 

▫ Keine langwierige Einarbeitung 

▫ Gut verständlich, an Alltagssprache angelehnt 

▫ Dynamisches Prototyping-Tool 

 

 



LiveCode - Eindruck 



Durchführung des ersten 

Elektronischen Prototypen 

 



1. Elektronischer 

 Prototyp - Auswertung 

• Viele kleine Bugs 

• Eine spielerklärende Einleitung fehlt 

• Steuerung nicht zufriedenstellend umgesetzt 

▫ Pfeiltasten in Konflikt mit Laufrichtung 

▫ 2,5D 

 

 



2. Elektronischer Prototyp 

• Optimierung des ersten elektronischen 

Prototypen 

• Fehlerbehebung 

• Fragestellungen: 

▫ Steuerung angenehmer? 

▫ Spielspaß nur durch Bugs beeinträchtigt? 

• Einführen einer Eingangsstory 

 





2. Elektronischer 

Prototyp - Auswertung 
• Steuerung besser 

• Einleitung angenehm aufgefallen 

• Spiele ohne Fehler deutlich positiver  

aufgenommen 



Von der Papierskizze bis zum 

elektronischen Prototypen 

Gesamtes Spiel 









Minispiel:  

Datensalat 

Darstellung 







Minispiel:  

Codeschredderer 

Darstellung 
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Minispiel: 

DOOMemory 

Darstellung 







Minispiel: 

Error Killer 

Darstellung 







Elektronischer Prototyp Minispiele 

1. Elektronischer Prototyp 2. Elektronischer Prototyp 

• Rasterung bei Datensalat 

fehlerhaft 

• Erklärungen nicht eindeutig 

• Zeitleisten konnten per 

Pfeiltasten manipuliert 

werden 

• Keine Scores 

• Teilweise Spiele zu schnell 

• Kein Feedback 

 

 

• Rasterung aufgehoben 

• Erklärung optimiert 

• Zeitleiste kann nicht mehr 

manipuliert werden 

• Scores eingefügt 

• Hilfe-Button mit 

Spielerklärung hinzugefügt 

• Tempo reguliert 

• Feedback für Richtig und 

Falsch 



Fazit und Ausblick 



Fazit 

• Oberste Priorität: Ansichten der Probanden 

• Gute Usability vermeidet Frust 

• Anwenden von Vorlesungsinhalten (MCI) 

• Strukturiertes Vorgehen und laufende 

Dokumentation sind hilfreich 

• Arbeit in Gruppe und mit Testpersonen 

anregend und aufschlussreich 



Ausblick 

• DOOMisversity2 LiveDemo 
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(http://de.wikipedia.org/wiki/Nutzerorientierte_Gestaltung, zuletzt 
abgerufen am: 12.03.2015; http://danielikim.com/what-is-user-centered-
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