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Hintergrund

Computerspiele erscheinen heute nur noch in Ausnahmefallen exklusiv fir eine Plattform. Jedoch
werden viele Spiele erst nachtraglich auf die anderen Systeme portiert, wobei viele Probleme
entstehen konnen.

Eines dieser Probleme ist dabei eine schlechte Ubertragung der Steuerung. Wahrend man auf
Konsolen mit eigens dafur Entwickelten Controllern wie dem Dualshock von Sony oder dem Xbox 360
Controller von Microsoft spielt bleibt auf dem PC die klassische Kombination aus Maus und Tastatur
eine beliebte Eingabevariante. Somit passiert es, dass Spiele die bei lhnrem ersten Release einen
guten Metascore (http://de.wikipedia.org/wiki/Metacritic letzter Zugriff 12.1.2015 ) erreicht haben,
spater aber grofRe EinbulRen in Ihrer Bewertung hinnehmen mussen (vgl. hierzu
http://www.gamestar.de/specials/spiele/3079865/schlechte_pc_portierungen_p3.html letzter Zugriff
12.1.2015). Neueste Forschungen zeigen, dass man mit subjektiven User Experience Daten den
Metascore vorrausagen kann (Takatalo & Hakkinen 2014). Da sich ein Spiel mit schlechter User
Experience nicht gut verkaufen |asst, besteht ein groBes wirtschaftliches Interesse daran, dieses
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Problem zu beheben.

Zielsetzung der Arbeit

Ziel der Arbeit ist es mithilfe einer quantitativen Analyse festzustellen ob und wie stark verschiedene
Eingabegerate die Teilaspekte der User Experience bei Games, wie z.B. Immersion oder Flow,
beeinflussen. Damit sollen Vor- und Nachteile der einzelnen Eingabevarianten aufgedeckt werden.
User Experience ist ein wichtiger Forschungsbereich der Medieninformatik. Jedoch sind Standards die
zum Testen der UX fur die meisten Anwendungen und Programme angewandt werden fur
Computerspiele ungeeignet. Der GEQ entwickelt sich derzeit zu einem ,,quasi” Standard wenn es um
die Evaluation der UX bei Games geht und soll fur diese Arbeit angewendet werden.

Konkrete Aufgaben

Planung und Umsetzung einer quantitativen Laborstudie. Statistische Auswertung der erhobenen
Daten.

Erwartete Vorkenntnisse

keine

Weiterfithrende Quellen
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Weitere Quellen nach Absprache mit dem Betreuer.
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