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Hintergrund

Videospiele erfreuen sich weltweit immer groBerer Beliebtheit. Insbesondere der Markt fur Mobile
Games wachst aufgrund der leichten Zuganglichkeit rasant und hat seinen Marktwert in den letzten
zehn Jahren mehr als vervierfacht auf nun 136 Milliarden Dollar[1]. Um diesen heterogenen Markt,
geflllt mit Menschen mit unterschiedlichen Hintergrinden und Erfahrungsleveln in Videospielen,
zuganglich zu machen, ist es wichtig, gute Tutorials zu gestalten.

Wie man Spielspal und Zuganglichkeit flr diverse Nutzer maximieren und auf verschiedenen
Plattformen Usability-Regeln folgen kann ist theoretisch schon langer erforscht[2], in der Praxis
werden diese wichtigen Rollen aber leider oft nicht erfullt. Fast jedes Spiel beginnt
gezwungenermaflen mit einer Art von Tutorial, welches die wichtige Aufgabe hat, die grundlegenden
Spielmechaniken zu vermitteln. Tutorials mussen dabei ein ausgewogenes Verhaltnis zwischen
Komplexitat und Spannung schaffen, Ziele und Aufgaben klar kommunizieren und digitales Lernen mit
Spals verbinden. Besonders im Kontext des Mobile Gamings wird klar, dass ein guter Einstieg in die
Spielerfahrung essenziell ist, vor allem wenn man bericksichtigt dass 61% der heruntergeladenen
mobilen Spiele innerhalb der ersten 24 Stunden wieder deinstalliert werden[3].

In der Forschung zur Mensch-Computer-Interaktion wurde bereits viel Uber das Design von Spielen fur
Lernzwecke und die Auswirkungen von Tutorials auf Spieler untersucht. Videospieltutorials wurden
sowohl im Bereich der ,,Gamification” des ernsten Lernens als Trainingsumgebung[4] als auch im
Kontext der Flow-Theory[3], also den Effekt auf die Immersion und Leistung der Spieler, erforscht. Es
ist klar, dass gut gemachte Tutorials einen positiven Effekt auf Player-Retention und die
Spielerfahrung haben kénnen, wobei allerdings nicht jede Art von Spiel gleicht von Tutorials
profitiert[5]. Wie sich bestimmte Faktoren jedoch konkret auf das anfangliche Spielerlebnis auswirken,
ist noch unklar. Diese Arbeit mochte den aktuellen Status quo von Tutorials und ihre ideale Rolle
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erheben, und in einer Studie mit einem selbstentwickelten Handyspiel den Effekt verschieden
gestalteter Tutorials untersuchen.

Zielsetzung der Arbeit

Ziel der Arbeit soll sein, zunachst eine wissenschaftliche Grundlage fur die Erforschung von
Videospieltutorials zu erstellen und darauf aufbauend eine Studie durchzuflhren, um den Effekt
einzelner Variablen genauer verstehen zu kénnen. In der Studie werden mithilfe eines relativ
komplexen Echtzeit-Strategiespiels zwei verschiedene Ansatze im Tutorial-Design verglichen, wovon
einer die zuvor ermittelten Best Practices umsetzt. Letztlich ist das Ziel, wertvolle Einblicke in
effizientes Tutorialdesign zu gewinnen und praktische Hinweise fur Spieleentwickler geben zu kdnnen.

Konkrete Aufgaben

* Herausarbeiten des aktuellen Wissensstandes der Forschung und aktuelle Best Practices fur
(Mobile-)Game Tutorialdesign

¢ Aufarbeitung haufiger Schwachpunkte von Tutorials und welche Aspekte ein gutes Tutorial
ausmachen

e Ausarbeiten von Variablen, anhand derer Effekte auf die Tutorial-Effizienz und
Spielerzufriedenheit ermittelt werden kdnnen

e Entwicklung eines relativ komplexen Handyspiels mit zwei verschiedenen Tutorial-Ansatzen

e Durchfihrung und Auswertung einer Studie mit Fokus auf Lerneffekt beim Spieler

e Fazit Uber erlangte Erkenntnisse und optimales Tutorial-Design ziehen

e Gewonnene Daten aus der Studie und durchgefihrtem Game-Experience-Questionnaire (GEQ)
auswerten und interpretieren

e Gelernte Informationen als konkrete Tipps und Best Practices fur gutes Tutorialdesign
ausarbeiten

Erwartete Vorkenntnisse

» Wissenschaftliches Arbeiten, Durchfihrung von Studien
e Statistische Datenauswertung
e Spieleentwicklung fur Android mit Java
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