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Die Disziplinen Game Design und
Mensch-Computer-Interaktion  trennt
noch immer ein tiefer Graben. Wéhrend
sich auf der einen Seite die Vertreter von
Anwendungssoftware gegen die in ihren
Augen nutzlosen digitalen ,Spielzeuge”
verwahren, scheuen auf der anderen Sei-
te Game Designer vor allzu wissenschaft-
lichen Erkenntnissen zurtick, die auf den
ersten Blick nichts zum SpielspaB beitra-
gen kdénnen. Zu zeigen, dass es sich fur
beide Disziplinen lohnt, eine Brucke tber
diesen Graben zu schlagen, ist das Ziel
dieses Beitrags.

1. Einleitung

Computerspiele haben sich seit ihren
Anfangen zu einer duBerst erfolgreichen
Form von Software entwickelt. Die digi-
talen Spiele verzeichnen kontinuierlich
steigende Umsatze und erreichen immer
weitere Teile der Gesellschaft. So konnte
sich auch die Wissenschaft nicht langer
vor ihnen verschlieBen. Als anerkannte
Medien stehen Computerspiele heute
im Mittelpunkt der Ludologie, der Lehre
vom Spiel, und beschaftigen Anthropo-
logen, Soziologen, Psychologen, Kunst-
ler und Informatiker gleichermaBen. Als
Software fallen digitale Spiele auBerdem
in den Bereich der Mensch-Computer-
Interaktion (MCI) und sollten somit auch
unter entsprechenden Gesichtspunkten
betrachtet werden. Bislang konnten
sich MCl-Forscher und Game Designer
allerdings nur schwerlich mit der jeweils
anderen Disziplin anfreunden — obwohl
beide Seiten voneinander lernen und
profitieren kénnen.

2. Wie Game Design
von der MCI profitieren
kann

Mit dem wachsenden Markt nimmt
auch der Konkurrenzkampf zu. Daher
erscheint es umso wichtiger, Spiele zu
entwerfen, die mit eingangiger Steue-
rung, ausgefallenen Spielwelten oder
packenden Geschichten aus der Masse
herausstechen. Tatsachlich erkannten
Spieleentwickler die Bedeutung guter
Spielbarkeit fur den SpielspaB schon
Mitte der achtziger Jahre und pragten
den Begriff der ,, Playability”. Abgesehen

von informellen Game Design-Prinzipien
existieren allerdings bis heute keinerlei
Richtlinien dartber, wie diese , Spielbar-
keit” genau zu erreichen ist. Stattdes-
sen orientieren sich die meisten Game
Designer noch immer an Erfahrungen,
erfolgreichen Spielen oder schlicht ihrer
Intuition. Andererseits beschaftigt sich
ein ganzes Forschungsfeld der Informa-
tik mit der Gestaltung der Schnittstelle
zwischen Benutzer und Computer: das
Fachgebiet MClI brachte unter dem zen-
tralen Begriff der ,Usability” zahlreiche
innovative Ideen hervor, um interaktive
Systeme mdglichst benutzergerecht zu
gestalten. Zudem zollt man mit dem An-
satz der ,User Experience” inzwischen
auch den emotionalen Aspekten von
Software Anerkennung und nahert sich
damit dem ,SpielspaB” digitaler Spiele
an. Die Computerspiel-Branche verwei-
gert sich bislang diesen Erkenntnissen,
obwohl das Game Design durchaus und
in hohem MaBe von Konzepten der MClI
profitieren kann.

2.1 Playability

Das Game Design kann zundchst Nutzen
aus dem theoretischen Hintergrund der
MCI ziehen: Er ermdglicht ein Grundge-
rist fur die Gestaltung , spielbarer” Com-
puterspiele. Ein zentraler Aspekt hierbei
ist die Usability, die Gebrauchstauglichkeit
von Hard- und Software. In ihrem Mit-
telpunkt stehen die drei Komponenten
Effektivitat, Effizienz und Zufriedenstel-
lung. Computerspiele unter diesen drei
Gesichtspunkten zu untersuchen, ware
allerdings zu kurz gegriffen: Es ist etwas
vollkommen anderes, ob jemand mog-
lichst schnell und effektiv hundert Listen
fur einen Vorgesetzten ausdrucken muss,
oder eine unterhaltsame und dennoch
anspruchsvolle Methode sucht, seine
Freizeit zu verbringen. Zudem stellt sich
die Interaktion in Computerspielen nicht
einheitlich dar, sondern gliedert sich in die
drei Ebenen ,Game Interface”, ,Game
Mechanics” und , Gameplay”. Jeder die-
ser Teile umfasst andere Aspekte der In-
teraktion und tragt auf seine Weise zum
Gesamterlebnis Computerspiel bei. So
entspricht die Interaktion auf den Ebenen
der Benutzungsschnittstelle (Game Inter-
face) und der Spielmechanik (Game Me-
chanics) weitestgehend der Benutzung
einer Anwendungssoftware. Demzufolge
profitieren digitale Spiele in diesen Berei-

chen durchaus von einer gebrauchstaug-
lichen Gestaltung. Eine Benutzungsober-
flache, die das Speichern des Spielstands
benutzerfreundlich gestaltet, oder eine
Funktion zum einfachen ,Schnellreisen”
innerhalb der Spielwelt tragen eindeutig
zum Spielspal3 bei und veranschaulichen,
dass die klassische Usability zumindest ei-
nen Teil der Playability ausmacht. In Bezug
auf das Gameplay, das Zusammenspiel
von Herausforderungen, Belohnungen,
Spielwelt und Geschichten, zeigt sich je-
doch, dass , Spielbarkeit” und Gebrauchs-
tauglichkeit keineswegs deckungsgleich
sind. Denn wéhrend man Anwendungs-
software zugleich effektiv, effizient und
zufriedenstellend gestalten kann, laufen
Effektivitat und Effizienz bei Computer-
spielen in vielen Féllen der Zufriedenstel-
lung zuwider. So kénnen Game Interface
und Game Mechanics gerade mittels ei-
ner gebrauchstauglichen Gestaltung das
eigentliche ,Spielen des Spiels” zunich-
temachen, indem sie das Gameplay all
seiner Hindernisse und Herausforderun-
gen und somit seines Reizes berauben.
Bei der Betrachtung der Playability sollte
demnach stets die Zufriedenstellung im
Zentrum stehen. Dies bedeutet, dass dem
Gameplay Vorrang vor Game Interface
und Mechanics eingerdumt werden muss,
da hier das eigentliche Spiel stattfindet.

Die Playability ergibt sich somit zum ei-
nen aus der Usability, einer effektiven
und effizienten Bedienbarkeit, und zum
anderen aus einem zufriedenstellenden
Gameplay, den Herausforderungen, den
Belohnungen, dem Tempo, der Spiel-
welt und der Geschichte. Wie und in
welchem Ausmal3 diese Aspekte die Pla-
yability beeinflussen, unterscheidet sich
jedoch von Spieler zu Spieler und Spiel
zu Spiel. So gibt es zum einen verschie-
dene Spielertypen mit unterschiedlichen
Vorlieben. Zum anderen haben Genre
und Hardwareplattform des jeweiligen
Computerspiels groBen Einfluss auf sei-
ne Playability.

Genau wie die Usability kann die Playabi-
lity also nur unter Berlicksichtigung des
Nutzungskontexts beurteilt werden. An-
gelehnt an die Definition der Gebrauchs-
tauglichkeit wird die Playability hier somit
wie folgt definiert: , Die Playability eines
Computerspiels ist das Ausmal an Spiel-
spaB und Gebrauchstauglichkeit, mit
dem ein Computerspiel durch bestimmte
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Bild: Obgleich sie sowohl wirtschaftlich als auch gesellschaftlich von immer gréBerer Bedeutung sind, gelten Computerspiele noch immer

als Zeitvertreib oder gar -verschwendung.

Spieler in einem bestimmten Nutzungs-
kontext gespielt werden kann.”

2.2 Spielerzentriertes Design

Wie aber lasst sich die Theorie der Pla-
yability in der Praxis der Spielgestaltung
umsetzen? Der weit verbreitete ,Desig-
nerzentrierte” Gestaltungsansatz birgt
die Gefahr, an der Zielgruppe vorbei zu
gestalten und Probleme der Playability,
die vor allem unerfahrene Spieler be-
treffen konnten, zu Ubersehen. Game
Designer sollten sich stattdessen der
MCI-Philosophie des ,User-centered
Designs” bedienen. Im Gegensatz zum
Designerzentrierten Ansatz steht beim
UCD der Benutzer im Mittelpunkt. In-
dem er Ruckmeldung Gber die zu ent-
wickelnde Software beisteuert, hilft
er dem Entwickler, die Anwendung
gebrauchstauglich zu gestalten. Game
Designer kénnten auf diese Weise ein
héheres MaB an Playability sicherstel-
len. Ein entsprechendes ,Spielerzen-
triertes Design” sollte sich dabei wie
das UCD in die Phasen Nutzungskon-
textanalyse, Definition der Anforderun-
gen, Konzeption und Entwurf sowie

Evaluation gliedern und auf Methoden
und Techniken der MCI zurtckgreifen.

So sollten Spielegestalter im Zuge des
Spielerzentrierten Designs zunachst In-
formationen Uber Spieler und Nutzungs-
kontext einholen und auf dieser Basis
die Anforderungen an ihr Computer-
spiel definieren. Da ein , Musterspieler”
nicht existiert, sollten Spieleentwickler
zunachst mittels Befragungen oder Fo-
kusgruppen Daten Uber die Zielgruppe
erheben, diese analysieren und in Nut-
zerprofilen zusammenfassen. Unter wei-
terer Bertcksichtigung von Genre und
Hardwareplattform des Spieleprojekts
lassen sich so direkte Anforderungen an
das Game Design ableiten.

Um die Anforderungen der Spieler ve-
rifizieren und prazisieren zu konnen,
mussen die bislang ermittelten Anfor-
derungen in der dritten Phase des itera-
tiven Prozesses in Konzepte umgesetzt
werden. Rein beschreibende Entwiirfe,
wie etwa Design-Dokumente, reichen
dabei jedoch nicht aus: Moéchte man
die Playability eines Computerspiel be-
urteilen, muss man es auch tatsachlich

spielen. Das , Prototyping”, eine klassi-
sche Methode des benutzerzentrierten
Produktdesigns, stellt zunachst eben-
falls nur einen Entwurf dar, bietet je-
doch gegentber rein beschreibenden
Konzepten den Vorteil, dass ein Pro-
totyp tatsachlich ausprobiert werden
kann. Fur die Evaluation von Computer-
spielen eignen sich schon simple ,Low
Fidelity”-Prototypen aus Papierzetteln,
Karton und Haushaltsgegenstéanden,
die gerade wegen ihrer Einfachheit von
hohem Nutzen fur das Game Design
sind (Fullerton et al., 2004). Ebenfalls
kann auf ,High Fidelity”-Prototypen
zurickgegriffen werden: Diese vor-
laufigen Spielversionen kommen dem
Endprodukt bereits sehr nah, ohne
zwangslaufig einen hohen Produktions-
aufwand zu erfordern. Prototyping ist
eine Grundvoraussetzung des Spieler-
zentrierten Designs, da es die Evaluati-
on der Playability erst ermdglicht.

Auch in der Evaluationsphase des Spiel-
erzentrierten Designs kénnen und soll-
ten Spielegestalter auf Techniken der
MCI vertrauen. So kénnen gut geplan-
te Usability-Tests Hinweise auf kritische



Bild: Computerspiele bieten effiziente Methoden, mit denen sie ihre Benutzer langanhaltend zu motivieren wissen — ein Aspekt, der auch
in Anwendungssoftware eine groBe Rolle spielt.

Probleme in einem Computerspiel ge-
ben. Fur die Messung der Empfindungen
der Spieler, eine Schwache der Usability-
Tests, eignet sich wiederum die Technik
der Befragung. In Kombination mit ei-
nem Testspiel kann sie als sogenannter
.Playtest” die Empfindungen der Spieler
in Form konkreter Zahlen zuganglich
machen (Davis et al., 2005).

Neben diesen empirischen Methoden
eignet sich auch die analytische Technik
der heuristischen Evaluation fir Compu-
terspiele. Beim Vergleich mit klassischen
Usability-Tests erwies sich diese Evaluati-
on anhand einer Liste von Game Design-
Heuristiken als eine valide Methode, wel-
che die empirische Evaluation zwar nicht
ersetzen, sie aber gerade zu Beginn des
Designprozesses sinnvoll erganzen kann
(Desurvire et al., 2004). Die Evaluations-
methoden der MCl kénnen Game Desig-
ner somit in hohem Mafe unterstitzen,
vorausgesetzt sie bertcksichtigen die
Andersartigkeit der Computerspiele so-
wie die Eigenheiten der unterschiedli-
chen Methoden.

3. Was Anwendungs-
software von Compu-
terspielen lernen kann

Auch Forscher der MCI und Entwickler
von Anwendungssoftware haben den
Computerspielen bislang nur wenig Auf-
merksamkeit geschenkt. Dabei bieten
Computerspiele effiziente Methoden,
mit denen sie ihre Benutzer langanhal-
tend zu motivieren wissen — ein Aspekt,
der auch in Anwendungssoftware eine
groBe Rolle spielt. Dartber hinaus finden
sich in digitalen Spielen auch innovative
Design-Konzepte, die schlicht der Ge-
brauchstauglichkeit zugutekommen.

3.1 Spielend arbeiten

Traditionsgemal stellt die MCI bei der
Betrachtung interaktiver Systeme die
reine ZweckmaBigkeit eines Produkts in
den Mittelpunkt. Neuere Ansatze der
MCI treten mittlerweile fur eine neue
Sichtweise auf interaktive Systeme ein,
die Uber Nutzlichkeit und Benutzbar-
keit hinausgeht. Marc Hassenzahl etwa
spricht von ,hedonischen Qualitaten”

eines Softwareprodukts. Herausforde-
rung an die Softwaregestalter sei es,
.eine Erleichterung der Bedienung zu
erreichen, ohne langweilig zu werden”.
So entstehe ein , attraktives Produkt”,
das nicht nur Zufriedenheit, sondern so-
gar Freude bei seinen Benutzern auslése
(Hassenzahl, 2003).

Gute gestaltete Computerspiele schaf-
fen es, den Spielern alle nétigen Fahig-
keiten beizubringen, ohne sie dabei zu
langweilen. Besser noch: Sie motivieren
sogar beim Lernen. Maoglich wird dies
durch didaktische Mittel, welche die
Spieler nicht als Belehrung wahrneh-
men. Dies sind zum einen die Tutori-
als, Einfihrungen in den Grundlagen
des Spiels, die idealerweise bereits Teil
des Spielgeschehens sind und die Spie-
ler aktiv ihre eigenen Lernerfahrungen
machen lassen, statt sie mit Vortragen
zu belehren. Auch in Anwendungssoft-
ware kénnten Tutorials dieser Art den
Einstieg erleichtern. Zum anderen tragen
in Computerspielen Herausforderungen
zum Lernen bei: Da die Spieler mit jeder
bestandenen ,Challenge” ihre Fahig-
keiten fortentwickeln, mussen die Her-



ausforderungen immer anspruchsvoller
werden — auf diese Weise treiben sie
den Lernprozess an. Anwendungssoft-
ware kann sich dieses Prinzip zu Nutze
machen, um mit fairen Herausforderun-
gen einen motivierenden Lernprozess
in Gang zu setzen. Das kénnte in Form
von , Multi-Layer Interfaces” geschehen,
die mit immer komplexeren Interface-
Schichten nicht nur einen Kompromiss
zwischen Zugénglichkeit und Leistungs-
vermogen ermoglichen wirden. Die
Benutzer kénnten auch — wie in einem
Spiel — Selbstachtung und Freude daraus
ziehen, immer anspruchsvollere Ebenen
der Software zu meistern. Darlber hi-
naus konnten konkrete ,Challenges”
in Form spielerischer Lernangebote den
Benutzern neue Funktionsbereiche der
Software naher bringen.

Geschichten, Mikrowelten
und Belohnungen

Ein weiteres Game Design-Prinzip, von
dem die MCI profitieren kann, stellen
Geschichten dar, die in Computerspie-
len einen groBen Beitrag zum Spielspal
leisten, indem sie unzusammenhangen-
de Spielelemente zu einem groBBen Gan-
zen verbinden. Genau diesen Zusam-
menhang konnten Softwaregestalter
laut Hassenzahl auch in ,ernsthafter”
Software herstellen. So ware in seinen
Augen etwa eine Textverarbeitung mit
Jstorytelling”-Funktionen denkbar, in
der ein Assistent dem Benutzer Mut
macht und ihm Ratschldge gibt, ihn an
bisherige Erfolge und ,dramatische”
Abschnitte  vergangener  Arbeitssit-
zungen erinnert und schlieBlich ,eine
Zusammenfassung der schwierigsten
Momente, der dramatischsten Schreib-
blockaden und ihrer Lésungen” bietet
(Hassenzahl, 2003). Nach Hassenzahl
lassen sich Erzahlungen somit durchaus
auf eine Art und Weise in Softwarepro-
dukte integrieren, welche die Ge-
brauchstauglichkeit nicht beeintrachtigt
und den Benutzer zusatzlich motiviert.

Ein Grund fur die Faszination vieler
Computerspiele sind die von ihnen ent-
worfenen Spielwelten, die das nackte
Regelwerk mit Fantasie ausschmucken
und so zusatzlich motivieren. Die Ko-
harenz spielt dabei eine wichtige Rol-
le: In sich schlussige fiktionale Welten
sind glaubwdrdiger und erleichtern das
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Eintauchen in das Spielerlebnis. Game
Designer legen daher viel Wert auf die
spielerische und visuelle Konsistenz
ihrer ,Mikrowelten”: Spieler kénnen
einmal erlernte Techniken im gesam-
ten Spiel anwenden, und samtliche
Elemente des Spiels wirken wie ,aus
einem Guss” (Hassenzahl, 2003). Vie-
le Spielgestalter machen zudem nicht
bei Grafik und Gameplay halt, sondern
betten auch Spielelemente, die eigent-
lich nicht zur Spielwelt gehdren, in die
Mikrowelt ein. Anwendungssoftware
konnte von diesen Bemihungen um
Konsistenz und Aufmerksamkeit fur
Details lernen und so an Attraktivitat
gewinnen. So bemdihen sich Usability-
experten zwar redlich um Konsistenz
im Sinne der ,Erwartungskonformi-
tat”, verwechseln dabei aber haufig
Konsistenz mit Uniformitat (Hassen-
zahl 2003). So kann Anwendungssoft-
ware durchaus visuell neue Wege, jen-
seits des typischen Windows-Designs,
beschreiten. Solange sie dabei in sich
konsistent bleibt, widerspricht sie nicht
der Erwartungskonformitat sondern
wird fur den Nutzer attraktiver.

Alltaglich greifen Menschen auf Beloh-
nungen zurtick, um ihre Mitmenschen
in bestimmten Verhaltensweisen zu be-
starken. Auch Game Designer wissen
um dieses Prinzip und setzen gezielt
auf extrinsisch motivierende Designele-
mente, um ihre Spieler zu dauerhaftem
Spielen zu motivieren. Flr bestandene
Herausforderungen belohnen sie die
Spieler mit aufwendigen Animationen,
lobenden Worten, Punkten, neuen Fa-
higkeiten oder weiteren Spielabschnit-
ten. Hinzu kommt die Komponente des
Wettbewerbs: Die Highscore-Liste anzu-
fihren, einen héheren Rang zu besitzen
oder mehr ,Achievements” gesam-
melt zu haben als ihre Mitspieler birgt
fur viele Spieler eine groBe intrinsische
Motivation. Auch diese Erfahrungen
konnte sich die MCIl zu Nutze machen,
um Anwendungssoftware attraktiver zu
gestalten. Ob Auszeichnungen, neue
Funktionen oder ein simples , Gut ge-
macht!”, die denkbaren Einsatzmdg-
lichkeiten von Belohnungen in Anwen-
dungssoftware sind vielfaltig. Und auch
die Komponente des Wettbewerbs
lieBe sich — dank der immer starkeren
Vernetzung von Arbeits-platzen und in-
teraktiven Systemen — ohne weiteres in

Anwendungssoftware integrieren. Be-
lohnungen und Wettbewerb stellen so-
mit weitere Aspekte des Game Designs
dar, die nicht nur zum Spielspal3 eines
Computerspiels, sondern auch zur Freu-
de an der Nutzung von Anwendungs-
software beitragen kénnen.

3.2 Innovationen aus der
Welt der Computerspiele

Computerspiele setzen schon immer
Techniken ein, welche fur eine moglichst
reibungslose und effiziente Interaktion
der Spieler mit dem Computerspiel sor-
gen sollen (vgl. hierzu: Dyck et al. 2003).
Eine dieser Techniken ist das Einbinden
der Online-Community: Anstatt sie wie
Anwendungssoftware auf3en vor zu las-
sen, integrieren Mehrspieler-Spiele die
natdrliche Gemeinschaft der Anwen-
der bzw. Spieler. Dies stellt sicher, dass
die Nutzer am selben Ort zusammen-
kommen, und gewahrleistet damit eine
Jkritische Masse” an Nutzern. Da Soft-
wareanwender genau wie Computer-
spieler Erfahrungen austauschen, Fragen
stellen und Ruckmeldung bekommen
mochten, koénnten Softwareentwickler
dieses Prinzip aufgreifen. Das Potential
ware enorm: Auf der groBen Kundenba-
sis von Microsoft Word lieBe sich etwa
eine Online-Community mit Millionen
von Mitgliedern aufbauen. Diese kénn-
ten ohne Zeitverlust miteinander kom-
munizieren, Probleme l6sen und von
erfahreneren Nutzern lernen.

Eine weitere Technik, die sich Anwen-
dungssoftware von Computerspielen
abschauen kann, ist das Lernen durch
Zuschauen. Diese effektive Methode,
die Menschen von der Geburt an nut-
zen, um sich neue Fahigkeiten anzueig-
nen, findet sich in vielen Mehrspieler-
Spielen wieder. Diese unterstitzen ihre
Spieler beim Erlernen des Spiels, indem
sie sie ihren Mitspielern virtuell Gber die
Schulter schauen lassen. Lernen durch
Zuschauen lieBe sich auch in Anwen-
dungssoftware angemessen umsetzen,
wirde man den Nutzern das Beobach-
ten anderer Anwender erlauben, sie
dabei mit detaillierten Informationen
Uber deren Vorgehen versorgen und
ihnen damit die Interpretation der Ak-
tionen erleichtern.



Der hohe Grad an Anpassbarkeit, das
Verandern und Erweitern der Benut-
zungsoberflache durch die Spieler, ist
eine weitere Innovation der Compu-
terspiele, von der Anwendungssoft-
ware lernen kann. Viele Spielegestalter
halten es fur elementar, den Spielern
die Moglichkeit zu geben, Layout und
Abbildung von Spielfunktionen zu ver-
andern, die bestehende Benutzerober-
flache zu modifizieren und zu erwei-
tern, und die von ihnen entworfenen
Interfaces ihren Mitspielern zuganglich
zu machen. Diese Techniken tragen zur
Playability bei, indem sie dem effizien-
ten Erfullen wiederkehrender Aufgaben
und somit der Zufriedenstellung der
Spieler dienen. Dies sollten auch die
Ziele jeder Anwendungssoftware sein.
Genau wie Computerspiele den Spie-
lern wechselnde Spielweisen abverlan-
gen, erfordern in Anwendungssoftware
spezifische Aufgaben unterschiedliche
Vorgehensweisen der Nutzer. Ein hoher
Grad an Anpassbarkeit wirde diesem
Umstand Rechnung tragen.

Fliissige System-Mensch-
Interaktion

Softwareentwickler kénnen auBerdem
von Methoden der Kommunikation ler-
nen, die in digitalen Spielen fur eine
flussige System-Mensch-Interaktion sor-
gen. Da die groBte Herausforderung
fir Spieler nach wie vor ihre begrenzte
Aufmerksamkeitskapazitat ist, reduzie-
ren diese Techniken die von den Spielern
abverlangte Aufmerksamkeit auf ein Mi-
nimum. So werden Nachrichten unauf-
dringlich mittels Sprache, Gerduschen,
Textmitteilungen und Animationen Uber-
mittelt, ohne eine explizite Bestatigung
durch die Spieler zu erfordern und den
Spielfluss zu unterbrechen. Teile der Be-
nutzungsoberflache verdndern sich ab-
hangig von der Aufmerksamkeit, die ein
Spieler ihnen schenkt, und werden etwa
transparent, und Spiele passen den Blick-
winkel auf die Spielwelt an die jeweilige
Spielsituation an. Auch die Effizienz von
Anwendungssoftware lieBe sich auf diese
Weise nachhaltig steigern: Setzten Soft-
wareentwickler fur nichtkritische Nach-
richten statt der allgegenwartigen Dialog-
fenster die unaufdringlichen Methoden
der Computerspiele ein, wirden sie Zeit
und Aufmerksamkeit der Benutzer weni-
ger beanspruchen. Aufmerksamkeitssen-

sitive Interfaceelemente wirden Nutzern
das zeitraubende Offnen, SchlieBen, Ver-
schieben und Skalieren von Fenstern er-
sparen. Und auch die kontextabhadngige
Darstellung ware in Anwendungssoftware
der Effizienz zutraglich, da sie den fur das
Andern der Ansicht und das Navigieren
noétigen Aufwand reduzieren wirde.

Sicherlich lieBen sich die vorgestellten
Innovationen aus der Welt der Spiele
nicht vollkommen ohne Probleme in
Anwendungssoftware einbinden und
bedirfen genauerer Untersuchungen
bezlglich Fragen u.a. der Ablenkung,
des Datenschutzes oder der Sicherheit.
Diese potentiellen Risiken stellen aber
keinesfalls untiberwindbare Hurden dar.
Alle Methoden lassen sich grundséatzlich
auf Anwendungssoftware Ubertragen
und sind in der Lage, die Interaktion
zwischen System und Anwendern flis-
siger zu gestalten und die Produktivitat
zu steigern. Softwareentwickler mus-
sen lediglich sorgfaltig prifen, wo und
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wann sie welches Konzept angemessen
einsetzen koénnen.

4. Fazit

Fur Game Designer, Vertreter der MCl und
Entwickler von Anwendungssoftware ist
es an der Zeit umzudenken. Die bislang
unterschatzten digitalen ,Spielzeuge”
kénnen durchaus einen konstruktiven Bei-
trag zur Gestaltung interaktiver Systeme
leisten, und die als zu theoretisch gelten-
den Erkenntnisse der Wissenschaft sehr
wohl zum Spielspal beitragen. Sicherlich
gibt es viele Unterschiede zwischen Com-
puterspielen und konventioneller Soft-
ware. Die Differenzen dirfen Game De-
sign und Mensch-Computer-Interaktion
aber nicht davon abhalten, sich einander
zu 6ffnen. Ansonsten wirden beide Sei-
ten das groB3e Potential verschenken, das
einem Bruickenschlag zwischen den Diszi-
plinen innewohnt.
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