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1. KURZDARSTELLUNG

Im Usability-Test geht es darum den Versuchsgegenstand MazeTD auf seine Gebrauchstauglich-
keit zu testen, um Erkenntnisse fiir die Neugestaltung der Mentifithrung und der Steuerung zu
erlangen.

Hierbei wird eine Benutzergruppe mit MazeTD und dem popularen, vergleichbarem System
GemTD konfrontiert.

2. UNTERSUCHUNGSGEGENSTAND

MazeTD ist ein Tower Defense Ableger und somit dem Subgenre der Echtzeit-Strategiespiele
zugehorig.

Ziel in diesem Spiel ist es Geschiitztiirme auf der Karte moglichst geschickt zu platzieren um die
anstiirmenden Wellen computergesteuerten Gegner am Durchqueren der Karte zu hindern.

Zuniachst ist die Spielflache bis auf ein paar zuféllig platzierte Steine leer und nimmt im Laufe
des Spiels, durch die vom Spieler platzierten Tilirme, eine labyrinthartige Form an.

Tirme die den kiirzesten Pfad blockieren werden selbststandig von den Creeps angegriffen.
Werden alle Creep-Wellen erfolgreich bezwungen, ist das Spiel gewonnen. Erreichen jedoch zu
viele Creeps ihr Ziel verliert man. Damit es nicht soweit kommt stehen dem Spieler verschiedene
Hilfsmittel zur Verfiigung.

Zielgruppe sind, an Spielesoftware interessierte, Menschen; insbesondere Strategie und Tower-
Defense Interessierte.
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3. UNTERSUCHUNGSHYPOTHESEN UND ZIELE

1. Die Nutzerfiihrung von MazeTD erfolgt nicht ausreichend Intuitiv.

2. Das Ziel des Spiels sowie die Endbedingungen sind dem Nutzer nicht offen-
sichtlich.

3. Erkenntnisse fiir die Neugestaltung der Meniifiihrung und der Steuerung

erlangen.

4. KONTEXT DER PRODUKTNUTZUNG

Da es sich bei MazeTD um eine Spielesoftware fiir den Computer handelt, ist der Kontext der
Produktnutzung von MazeTD die Nutzung des Spiels, in der Freizeit, an einem personlichen
Computer.

Die Untersuchung findet im Kontext des Usability-Labors statt. Hier stehen dem Team und den
Testteilnehmern die Notige Hardware, sowie eine geeignete Testumgebung zur Verfiigung um
moglichst relevante Ergebnisse zu erlangen.

5. GESTALTUNG DER UNTERSUCHUNG

5.1.
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GENERELLER AUFBAU

Nach der Begriifdung der Testteilnehmer und ihrem vorausgesetzten Einverstandnis die
gesammelten Daten im Hochschul-Kontext nutzen zu diirfen, werden diese in die Unter-
suchung eingefiihrt.

Zunichst erfolgt eine erste Befragung um die soziodemografischen Daten der Testperso-
nen zu erfassen.

Zu Beginn und zum Abschluss des Testablaufs steht es den Testpersonen frei sich an den
vorbereiteten Erfrischungen und Snacks zu bedienen.

Es folgt eine kurze Vorstellung von MazeTD und einem vergleichbarem Produkt um si-
cher zu stellen das die Teilnehmer mit beiden Produkten etwas anfangen kénnen.

Mit Hilfe des Eye-Tracking Systems, diirfen die Testteilnehmer nun eine vorher be-
stimmte Taskliste gemeinsam mit dem Moderator fiir beide Produkte durchfiihren.
Hierbei werden die Testteilnehmer aufgefordert moglichst zu jedem Zeitpunkt ihre Ge-
dankengiange zu erlautern und es wird festgehalten ob fragen entstehen oder die Aufga-
be stets klar ist.

Ebenso erfolgt zum Abschluss jeder Task eine Befragung zu Verbesserungsvorschldagen
und es wird jeweils die Bearbeitungszeit gestoppt.

Im Anschluss an die Untersuchung sollen die Testteilnehmer einen Fragebogen beant-
worten wo es ihnen freisteht ihre personliche Meinung zum Produkt zu duf3ern.



5.2. ABLAUF DER UNTERSUCHUNG

Der Teilnehmer wird im ersten Teil des Tests mit sechs (GemTD) bzw. sieben (MazeTD) Haupt-
aufgaben zum Gameplay konfrontiert. Hierbei werden die Zeit [in Sekunden] zum Erfiillen der
Aufgaben bzw. Teilaufgaben und die benétigte Anzahl an Klicks, nach dem Stellen der Frage,
gemessen. Es wird fiir jedes der beiden Testobjekte (MazeTD, GemTD) protokolliert, wie lange
der Testteilnehmer die Aufgaben durchgefiihrt hat und welche Strecke er mit der Maus zurtick-
legte. Auch wann der Nutzer wohin guckt (Eye-Tracking) wird ermittelt, mangels addquater In-
terpretationsmoglichkeiten der Werte wird auf eine statistische Auswertung aber verzichtet. Fiir
jede Aufgabe bzw. Teilaufgabe ist definiert in welcher Zeitspanne [in Sekunden] die Lésung noch
akzeptabel ist und ob diese erfolgreich [JA, ZUM TEIL, NEIN] war.

Nach jeder dieser Hauptaufgaben wird der Teilnehmer gefragt, wie intuitiv die Losung der Auf-
gabe war [1-6], ob er es anders machen wiirde [JA, VIELLEICHT, NEIN] und wie [Text]. Fiir die
Intuitivitat haben wir Schulnoten gewahlt, da die Testteilnehmer diese wahrscheinlich am bes-
ten abschatzen kénnen und mit der Skala einheitlich vertraut sind.

Danach werden im Zweiten Teil, im freien Spiel, acht Fragen zum Interface gestellt. Dabei wird
wieder die Zeit [in Sekunden] bis zur richtigen Antwort gemessen. Fiir jede Aufgabe bzw. Teil-
aufgabe ist definiert in welcher Zeitspanne [in Sekunden] die Losung noch akzeptabel [JA, ZUM
TEIL, NEIN] ist und sonst als nicht erfolgreich eingestuft wird. Die genutzten Metriken sind in
Abschnitt 6 noch detaillierter beschrieben.

MESSGROREN UND MAXIMALWERTE

Tabelle 1 - Messgrofien und Wertebereich fiir die allgemeine Auswertung

.. Spielen von Spielen von
Messgrofien MazeTD GemTD
Minuten 00:00'0-25:00'0{00:00'0-25:00'0
Meter 0,0-200,0 0,0-200,0

Tabelle 2 - Messgrofien und Wertebereiche zu den Gameplay-Aufgaben

- Platzieren Selektieren |(Upgraden eines| Zerstéren Anzahl Orbs
Messgrofien| . . . bzw. G
eines Turms eines Turms Turms eines Turms zw. Gems
Sekunden 0,0-20,0 0,0-20,0 0,0-20,0 0,0-20,0 0,0-10,0
Klicks 0-15 0-5 0-30 0-10 0-60
Richtig Ja, Zum Teil, Ja, Zum Teil, Ja, Zum Teil, Ja, Zum Teil, Ja, Zum Teil,
gelost? Nein Nein Nein Nein Nein
Intuitivitat 1,2,3,4,56 1,2,3,4,5,6 1,2,3,4,5,6 1,2,3,4,5 6 1,23,45,6
Anders Ja, Vielleicht, Ja, Vielleicht, Ja, Vielleicht, Ja, Vielleicht, Ja, Vielleicht,
machen? Nein Nein Nein Nein Nein
Wie? Text Text Text Text Text
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Tabelle 3 - MessgrofRen und Wertebereiche zu den GUI-Aufgaben

Wo Wo Wie viele Wie
Wo ; L, Was
laufen konnen | Wie viel Rest- lange Welche
Mess- starten g . i macht
e , die Tiirme | Gold hat |leben hat| dauert | Wave ist
grofden die ” . ” welcher
Gegener? Gegner | gebaut man: man das Spiel | grade: Orb?
’ hin? |werden? noch? | schon? )
Sekunden 0-15 0-20 0-30 0-10 0-10 0-10 0-10 0-120
Klicks 0-10 0-10 0-15 0-10 0-10 0-15 0-15 0-60
Richti (Ja, Zum || (Ja, Zum || (Ja, Zum || (Ja, Zum || (Ja, Zum || (Ja, Zum | (Ja, Zum | (Ja, Zum
N ‘(;’ Teil, Teil, Teil, Teil, Teil, Teil, Teil, Teil,
gelost? Nein) Nein) Nein) Nein) Nein) Nein) Nein) Nein)
5.3. AUFGABEN (HADY & HANS)

GAMEPLAY-AUFGABEN

Die Struktur der Aufgaben wurde so gewahlt um der Testperson einen moglichst realen Spielab-

lauf (Gameplay) zu ermdglichen. So kdnnen die untersuchten Mechaniken und Funktionen in

einem naturlichen Kontext untersucht werden.
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1. Aufgabe

Platziere einen Turm auf einer freien Fldche auf dem Spielfeld. Wiederhole
dies noch vier Mal, sodass insgesamt fiinf Tiirme auf dem Spielfeld stehen.

Voraussetzung zur Losung der Aufgabe ist, dass das Spiel lauft. Danach muss der Test-
teilnehmer ein Feld auswahlen, indem er mit der Maus dariber fihrt, und dieses an-
Kklickt. Durch das anklicken wird ein Turm-Symbol sichtbar, dann muss durch einen wei-
teren Klick auf das Symbol der Turm errichtet werden. Dies muss vom Nutzer vier Mal
wiederholt werden.

Die Aufgabe wurde so gewahlt, um den Mechanismus des Platzierens eines Turms zu un-
tersuchen und Erkenntnisse tiber die Intuitivitdt der Umsetzung der Mechanik zu erhal-
ten. Da Tiirme im Spiel sehr haufig platziert werden, wurde eine Mehrfachausfiihrung
der Teilaufgabe formuliert, sodass eine mittlere Dauer ermittelt werden kann.

Um die Frage der Intuitivitait méglichst unvoreingenommen und aussagekraftig zu be-
antworten wurden dem Nutzer keine Daten vorweg gegeben.

. Aufgabe

Wiihle einen der eben platzierten Tiirme auf dem Spielfeld aus. Wie viele Lebens-
punkte hat dieser noch?

Voraussetzung zur Losung der Aufgabe ist, dass das Spiel lauft. Danach muss der Test-
teilnehmer einen Turm auswahlen, indem er mit der Maus dariiber fihrt, und diesen an-
klickt. Damit ist die erste Teilaufgabe vollendet. Danach muss der Nutzer visuell ermit-
teln, wie viele Lebenspunkte der ausgewahlte Turm noch hat.
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Mit dieser Aufgabe soll ermittelt werden, wie gut oder schlecht die Mechanik zum Aus-
wahlen eines Turms funktioniert und wie intuitiv diese ist. Aufderdem Spielen die Le-
benspunkte eines Turms eine wichtige Rolle, daher wird dariiber hinaus die visuelle Dar-
stellung derer im passenden Kontext untersucht.

. Aufgabe

MazeTD - Spiele zwei Runden weiter. Sammle die Orbs auf dem Spielfeld ein. Wie vie-
le Orbs hast du insgesamt und von jeder Sorte?

Voraussetzungen zur Losung der Aufgabe sind, dass das Spiel lauft und eine Runde schon
voriiber ist. Hier muss der Testteilnehmer die Orbs vom Spielfeld, mittels Mausklick auf
diese, einsammeln. Anschlief3end soll er visuell ermitteln, wie viele Orbs er insgesamt
und von jeder der fiinf Sorten hat.

Hier ist die Aufgabe so gewahlt um die Umsetzung der Sammelfunktion der Orbs zu un-
tersuchen. Insbesondere die Intuitivitit dieser und Ubersicht iiber die Orbs stehen im
Vordergrund. Auch diesmal wird die visuelle Darstellung daher im passenden Kontext
untersucht.

GemTD - Upgrade/Behalte den ausgewdihlten Turm in dieser Runde.

Voraussetzung ist hier, dass das Spiel lauft, mindestens eine Runde gespielt wurde und
das Spiel sich in der Bauphase (60 Sekunden vor jeder weiteren Runde) befindet. Der
Testteilnehmer muss zunéchst einen Turm wie in Aufgabe zwei auswéhlen (mit der
Maus driiber fahren und anklicken). Danach muss er im Interface das Element auswah-
len, was den Turm fiir diese Runde auswahlt. Dies kann der normale ,Keep“-Button, der
»,Keep and Combine“-Button oder der ,,Combine Special“-Button sein. Ist dies geschehen
ist der Turm final ausgewahlt und die Aufgabe ist erfolgreich geldst.

Auch hier wird die visuelle Darstellung im passenden Kontext untersucht. Die Aufgabe ist
so gewahlt, um Aufschliisse zur Intuitivitdt und Dauer der Mechanik zu bekommen. Diese
Funktion ist eine im laufenden Spiel haufig verwendete und wird daher zur Mittelung
wiederholt.

. Aufgabe

MazeTD - Upgrade einen Turm deiner Wahl mit einem Orb. Verwende die restlichen
Orbs in anderen Tiirmen.

Voraussetzung ist hier, dass das Spiel lauft, mindestens eine Runde gespielt wurde und
gentigend Orbs (mindestens zwei) eingesammelt wurden. Der Testteilnehmer muss zu-
néchst einen Turm wie in Aufgabe zwei auswéhlen (mit der Maus driiber fahren und an-
klicken). Anschliefdend muss ein Slot iiber den entsprechenden Slot-Pfeil (gelb) ausge-
wahlt werden und ein vorhandener Orb aus der dariiber erscheinenden Liste ausgewahlt
werden. Danach wird der Vorgang sooft wiederholt, bis keine Orbs mehr iibrig sind.

Die Aufgabe ist fiir MazeTD sowie GemTD gleich gewahlt, um Aufschliisse zur Intuitivitat
und Dauer der Mechanik zu bekommen und diese zu vergleichen. Aufgrund des etwas
unterschiedlichen Gameplays, sind die Abfolgen der Aufgaben hier unterschiedlich. Auch
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diese Funktion ist eine im laufenden Spiel haufig verwendete und wird daher zur Mitte-
lung wiederholt.

GemTD - Spiele zwei Runden weiter. Wie viele Gems hast du jede Runde und wo
steht das?

Voraussetzungen zur Losung der Aufgabe sind, dass das Spiel lauft und eine Runde schon
voriiber ist. Hier muss der Testteilnehmer angeben, wie viele Gems er hat und muss dies
auch visuell ermitteln. Er muss die korrekte Zahl (fiinf) und Position (im HUD oben
rechts, mittig) nennen.

Hier ist die Aufgabe so gewihlt um die Intuitivitit und Ubersicht iiber die Gems zu Un-
tersuchen und Vergleichen zu kénnen. Auch diesmal wird die Darstellung daher im pas-
senden Kontext untersucht.

. Aufgabe

Zerstore einen Turm deiner Wahl.

Die Voraussetzung fiir diese Aufgabe ist, dass das Spiel lauft und mindestens ein Turm
auf dem Spielfeld steht. Hier muss der Testteilnehmer, wie in Aufgabe zwei, einen Turm
auswahlen (mit der Maus driiber fahren und anklicken). Danach muss er das Symbol im
zum Zerstoren eines Turms (rot durchkreuzter Turm) anklicken.

Mit dieser Aufgabe soll ermittelt werden, wie intuitiv die Mechanik zum Zerstoren eines
Turmes vom Probanden genutzt wird. Da diese Mechanik eher weniger genutzt wird, ist
dies die letzte Aufgabe zum Gameplay. Der Nutzer wird durch die vorherigen Aufgaben
jedoch schon 6fter das Icon gesehen und interpretiert haben.

GUI-AUFGABEN

Die Aufgaben zum Graphical User Interface (GUI) werden dem Probanden wéhrend des freien
Spielens gestellt. Diese Aufgaben sollen Aufschluss iiber die Ubersichtlichkeit, Struktur sowohl
als auch zu Intuitivitdt und Benutzerfithrung des GUI des Spiels geben. Dadurch, dass die Aufga-
ben im laufenden Spiel gestellt werden, zu jeweils den optimalen Voraussetzungen ergibt sich
ein moglichst reales Spielszenario fiir die Testperson.
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1. Wo starten die Gegnerischen Einheiten?
2. Wo laufen die Gegner hin?
3. Wo konnen Tiirme gebaut werden?

Voraussetzungen fiir diese Aufgaben sind, dass das Spiel lauft, mindestens drei Runden
gespielt wurden und dass gerade Einheiten auf dem Spielfeld erscheinen oder schon
sind. Nachdem die jeweilige Frage gestellt ist, muss der Testteilnehmer die Positionen
beschreiben oder darauf zeigen um die Aufgabe zu l6sen. Schafft er es nicht in addquater
Zeit, gilt die Aufgabe als nicht geldst.

Die Aufgaben beziehen sich auf den dreidimensionalen Teil des GUI, das Spielfeld als
Ganzes, mit Texturen und dem Platzierungsraster sowie Pfade, Start- und Endpunkte (o-
der die jeweiligen Indikatoren dafiir).
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5.4.

Wie viel Gold hat man?
Wie viele Restleben hat man noch?
Welche Wave ist grade?

Fiir diese Aufgaben gelten folgende Voraussetzungen: das Spiel ist schon gestartet und
der Testteilnehmer befindet sich mindestens in der dritten Runde. Auch hier wird der
Testperson die jeweilige Aufgabe gestellt, damit dieser unmittelbar eine Losung dafiir
sucht. Diese muss dann entweder laut kundgetan werden oder die Position der Informa-
tion angezeigt werden. Schafft der Nutzer dies nicht in addquater Zeit, gilt die Aufgabe als
nicht gelost.

Hier beziehen sich die Aufgaben auf das Head-up-Display (HUD) des Spiels. Also alle An-
zeigen die Sichtbar sind ohne die Kamera zu bewegen, also immer im Blickfeld sind.

Was macht welcher Orb?

Die Voraussetzung fiir diese Aufgabe ist, dass der Testteilnehmer das Spiel schon min-
destens 5 bis 10 Minuten gespielt hat. Die Aufgabe wird im freien spielen gestellt. Darauf
muss der Proband die Frage versuchen zu beantworten. Da es dazu keine Hilfestellung
von Seiten beider Testobjekte gibt, ist die komplette Losung durch die Testteilnehmer
schwierig.

Die Aufgabe zielt darauf ab, zu ermitteln ob der Proband Informationen zu den Spielele-
menten abrufen kann und inwiefern dies geschieht. Das Hauptaugenmerk wird auf das
Head-up-Display (HUD) des Spiels gelegt, auch wenn die Informationen auch durch an-
dere Elemente erfasst werden kénnen.

ALLGEMEINE EINFUHRUNG DER PROBANDEN

Alle Testprobanden werden nach einer Begriifdung gebeten an einem seperaten Platz, an dem
Siifdigkeiten und Getranke bereit stehen Platz zu nehmen. Der Moderator fiihrt das Gesprach mit
dem Probanden.

Als erstes wird dem Probanden die Testumgebung beschrieben:

1)/

Nutzung des Usabilitylabors mit dem Eyetracking —System, bei dem die Position der Pu-
pillen aufgenommen wird. Die Aufzeichnungen werden nicht an Dritte weiter gegeben,
sondern dienen nur zur Auswertung des Tests.

Es wird auf weitere Video- und Audioaufnahmen verzichtet. Die schwenkbaren Kameras
werden nur von dem Beobachter wahrend des Tests benutzt.



Nachdem der Proband mit den Testbedingungen einverstanden ist erlautert der Moderator die
Testobjekte:

o Eswerden zwei PC-Spiele, die dem Genre ,Maze Tower Defense” angehoren, auf ihre Ge-
brauchstauglichkeit getestet. Hierbei wird der Fokus der Untersuchung auf die Bedie-
nung der Steuerelemente gelegt.

e Die Grundlegenden Eigenschaften eines ,Maze Tower Defense“-Spiels:

o Creeps (gegnerische Einheiten) laufen von einem Startpunkt tiber einen be-
stimmten Pfad zum Ziel.

o Injeder Runde muss der Spieler eine bestimmte Anzahl starker werdender
Creeps durch strategisches Platzieren von Geschiitztiirmen abwehren.
Das Platzieren von Tiirmen auf dem Pfad der Creeps ist erlaubt.
die Creeps konnen von ihrem vorgegebenen Pfad abweichen, wenn ein Turm im
Weg ist.

e Das Spiel ,,GemTD" ist ein ,Warcraft 3 Mod“, das heifdt es wird die GUI von dem bekann-
ten Strategiespiel ,Warcraft 3“ benutzt. Fiir alle Probanden wird nochmals erldutert,
dass das Baumenii durch zuvorige Auswahl der Spielfigur zu erreichen ist.

o Beide Spiele verwenden dhnliche Ressourcen

e Inbeiden Spielen ist die Kombination von Orbs méglich

Wahrend der allgemeinen Einfithrung erfragt der Moderator die Eigenschaften der Testproban-
den. Auch die Probanden, die bereits Spielerfahrung mit den zu testenden Spielen haben werden
liber das Spielprinzip informiert.

Nachdem die Eigenschaften der Testprobanden ermittelt wurden, bittet der Moderator sie an
dem Monitor mit dem stationdren Eye-Tracking-System Platz zu nehmen. Anschlief}end macht
der Operator eine Erklarung zu der Kalibrierung des Systems (Verfolgung des Punktes mit den
Augen).

Der Moderator erwahnt zu Beginn des Tests, dass im Folgenden das erste Spiel gestartet wird.
Wahrend des Tests, soll der Proband ganz gewohnt spielen. Wahrend des laufenden Spiels wer-
den Aufgaben gestellt, die es zu 16sen gilt. Der Moderator kiindigt an, dass er nach jeder Aufgabe
die Intuitvitat, bewertet durch eine bekannte (deutsche) Schulnote von 1 - 6, erfragen wird. Des
Weiteren bittet der Moderator die Testpersonen wahrend des Tests ,laut zu denken®.

Waihrend des laufenden Test fragt der Moderator nach der Bewertung nach moglichen Verbes-
serungen. Er notiert sich alle positiven und negativen Bemerkung, um in der spateren Auswer-
tung die Zufriedenheit zu messen und mogliche Schwachstellen zu erkennen.

Vor dem Start von GemTD werden die Probanden darauf hingewiesen, dass das Spiel in eine
Bau- und eine Angriffphase unterteilt ist. Die Bauphase dauert 60 Sekunden und man soll versu-
chen immer 5 Tiirme zu bauen. Dies ist eine Besonderheit die auf das Spielprinzip zuriickzufiih-
ren ist.

Wahrend des laufenden Test spricht der Moderator mit ruhiger, freundlicher Stimme und fiillt
die ausgedruckten Fragebogen aus damit die Testpersonen einen moglichst angenehmes Erleb-
nis haben.
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5.5.

TEILNEHMER

Tabelle 4 - Tabellarische Darstellung der Eigenschaften der Versuchsteilnehmer

TP1 TP 2 TP3 TP4 TP5 TP 6 TP 7
Eigenschaften Fragen Antwort Antwort Antwort Antwort Antwort Antwort Antwort
Geschlecht mannlich mannlich mannlich mannlich weiblich weiblich mannlich
Sehschwiache Nein Ja mit Brille Nein Ja mit Brille Ja mit Brille Nein Ja mit Brille
Links-/ Rechtshinder rechts rechts rechts rechts rechts rechts rechts
Splelel:'fahrung War- Nein Nein Ja Ja Nein Nein Ja
craft3
Kenntnis Maze“ Nein Nein Ja Ja Nein Nein Ja
Tower Defense
Bekanntheit der Nein Ja MazeTD Ja Beide Ja Beide Nein Nein Ja MazeTD
Testobjekte
Spielverhalten PC . . . - i . -
RegelmaRigkeit UnregelmaRig | UnregelmaRig | UnregelmaRig Taglich UnregelmaRig Nie Taglich
Favorisierte Spieltitel Call of Duty, Bioware- Final Fantasy, Atlantica Alice, Portal, Uncharted, WoW, Silent
P Battle Field Prod., Halo Warcraft 3 Online RC Tycoon Alice Hill, Alice
Favorisierte Spielgen- Eeo Shooter Adventure, RPG, TD, MMORPG, keine Angabe Jump&Run, Action, Survi-
re g RPG, Shooter Strategie RTS g Adventure val
::::lit:ben ISR Antwort Antwort Antwort Antwort Antwort Antwort Antwort
Intuitive Steuerung 2,00 5,00 2,00 2,00 2,00 2,00 1,00
Anspruchsvolle
Grafikeffekte 3,00 5,00 3,00 5,00 3,00 3,00 3,00
Pakende Story 4,00 2,00 1,00 4,00 1,00 1,00 1,00
'z?:vat“'es Spielprin- 2,00 3,00 3,00 1,00 3,00 3,00 3,00
Schwierigkeit 1,00 2,00 2,00 1,00 5,00 3,00 1,00
Abbildung 1 - Vorlieben bei Spielerlebnis bei Testprobanden Mittelwert
1,00
2,00
3,00
4,00
| Mittel
5,00
B Maximum
6,00 -
Minimum
<
&
&
S
O
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HAUPTCHARAKTERISTIKEN DER BENUTZERGRUPPE

Alle Testteilnehmer haben regelmafiige Spielerfahrung und kénnen sich fiir Computerspiele
begeistern. Einige der Probanden sind regelméafiige Konsolen Spieler und spielen daher nicht
haufig am PC, daher ist in der tabellarischen Darstellung der Eigenschaften (siehe Tabelle) diese
Eigenschaft nicht klar ersichtlich und wird hier nochmals erwahnt.

Die Gruppe der Teilnehmer bildet eine Expertengruppe um die Gebrauchstauglichkeit der Be-
dienung des Testobjekts effizient wahrend des laufenden Spiels testen zu kénnen.

ART UND WEISE WIE TEILNEHMER AUSGEWAHLT WURDEN

Die Teilnehmer wurden personlich angesprochen, ob sie bereit waren am 18.12.2012 von 12 -
19 Uhr einen Test der ca. 45 - 60 min als Testperson zur Verfiigung zu stehen. Aufgrund der
zeitlichen Beschrankung, die auf die Nutzung des Usabilitylabors zuriickzufiihren ist, haben wir
die Testpersonen zundchst nach Erreichbarkeit zu dem Datum selektiert.

Durch Nutzung des Sheduling-Services “Doodle” wurde eine Umfrage erstellt, um die mogliche
Erreichbarkeit der Probanden zu ermitteln. Im Anschluss wurde ein Zeitplan erstellt und die
Teilnehmer wurden informiert und um Riickmeldung gebeten.
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6. VERWENDETE METRIKEN DER GEBRAUCHSTAUGLICHKEIT

»[---] Ausmaf, in dem ein Produkt durch bestimmte Benutzer in einem bestimmten Nut-
zungskontext genutzt werden kann, um bestimmte Ziele effektiv, effizient und zufrieden-
stellend zu erreichen.” (vgl. DIN EN ISO 9241, Teil 11)

6.1. EFFEKTIVITAT
»[...] Die Genauigkeit und Vollstandigkeit, mit der Benutzer ein bestimmtes Ziel erreichen.”

DIN EN ISO 9241, Teil 11

Fiir die Ermittlung der Effektivitit wurden nominal- und intervallskalierte Metriken, fiir generel-
le Aufgabenerfiillung und Haufigkeiten, genutzt. Es wurde ermittelt ob die Aufgabe gelost wurde
oder nicht (siehe Abschnitt 5.2), wie oft Fehler gemacht wurden und wie oft nach Hilfe gefragt
wurde bzw. Hilfestellung gegeben werden musste. Auch Eye-Tracking wurde aufgezeichnet,
konnte aber nicht in dem gewlinschten Rahmen ausgewertet werden. Dazu waren die Strecke
der Augen und eine Heat-Map fiir die am meisten Fokussierten Blickpunkte aufgrund techni-
scher Probleme nicht verfiigbar. Die Verwendeten Lagemafie waren der Mittelwert und der Me-
dian sowie als Variabilitdtsmafie das Maximum und Minimum. Auch die Standardabweichung
und Varianz wurde fiir jede Testreihe ermittelt.

6.2. [EFFIZIENZ

»[.-.] Der im Verhéltnis zur Genauigkeit und Vollstandigkeit eingesetzte Aufwand, mit dem Be-
nutzer ein bestimmtes Ziel erreichen.”

DIN EN IS0 9241, Teil 11

Zundchst wurden fiir jeden Testteilnehmer die Strecke mit der Maus und die Zeit mit dem jewei-
ligen Testobjekt (MazeTD, GemTD) gemessen (siehe Abschnitt 5.2). Hier fliefst die Zeit, die fiir
jede Aufgabe bzw. Teilaufgabe im jeweiligen Testobjekt gebraucht wurde, ein. Auch die Anzahl
an Mausklicks wird fiir jede Aufgabe notiert, sowie die insgesamt zuriickgelegte Strecke mit der
Maus in jedem Testobjekt. Des Weiteren auch die Bewertung der Nutzer, wie Intuitiv dieser die
Aufgabenlosung jeweils fand, um den Aufwand aus Sicht des Nutzers einzuschétzen. Die ver-
wendeten Metriken sind ordinal-, intervall- und verhaltnisskaliert. Die Verwendeten Lagemafie
waren auch hier der Mittelwert und der Median sowie als Variabilititsmafie das Maximum und
Minimum. Auch die Standardabweichung und Varianz wurde, soweit mdglich, fiir jede Testreihe
ermittelt.
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6.3. ZUFRIEDENHEIT
JFreiheit von Beeintrachtigung und positive Einstellung gegeniiber der Nutzung des Produkts."

DIN EN ISO 9241, Teil 11

Fiir die Ermittlung der Zufriedenheit werden die subjektiven Empfindungen bei der Benutzung
des Testgegenstandes analysiert. Es wird das Verhaltnis von positiven und negativen Kommen-
taren wahrend der Interaktion mit dem Testprogramm ermittelt. Wahrend des laufenden Test
werden Verbesserungsvorschlage um die Aufgabe besser l6sen zu kénnen erfragt, um zu erfah-
ren ob die derzeitige Losung verbesserungswiirdig ist. Aus dieser Fragestellung ergeben sich
zum einen die Wahrscheinlichkeiten, wie zufriedenstellend der Testgegenstand ist, zum anderen
spezielle Beobachtungen die zum Teil auch Lésungsansatze bieten. Des Weiteren bewerten die
Testprobanden die Zufriedenheit jeder Aufgabe auf einer Skala (numerische Werte [-3,3]) in der
die 2 Testobjekte gegeniiber gestellt sind. Dies dient dazu um eine subjektiv besser wahrge-
nommene Losung zu ermitteln.
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7. UNTERSUCHUNGSERGEBNISSE

7.1. ERGEBNISSE DER GEMESSENEN EFFEKTIVITAT

Tabelle 5 - Erfolgs-, Fehler- und Hilfeiibersicht der Testpersonen

Gameplay Anzahl | Anzahl | Anzahl | Anzahl | Anzahl | Anzahl
Erfolg | Erfolg | Fehler | Fehler | Hilfen | Hilfen
Fragen MazeTD und GemTD MazeTD | GemTD | MazeTD | GemTD | MazeTD | GemTD
Platzieren eines Turms 7 3 0 4 0 4
Selektieren eines Turms 7 7 0 0 0 0
Finden der HP eines Turms 7 7 0 0 0 0
Finden der Anzahl der Orbs 7 1 0 6 0 5
Upgraden/ Behalten eines Turms 4 5 3 2 3 1
Zerstoren eines Turms 7 4 0 3 0 3
GUI Anzahl | Anzahl | Anzahl | Anzahl | Anzahl | Anzahl
Erfolg | Erfolg | Fehler | Fehler | Hilfen | Hilfen
Fragen MazeTD und GemTD MazeTD | GemTD | MazeTD | GemTD | MazeTD | GemTD
Wo starten die Gegnerischen Einheiten? 7 6 0 1 0
Wo laufen die Gegner hin? 7 6 0 1 0 1
Wo kénnen Tiirme gebaut werden? 7 7 0 0 0 0
Wie viel Gold hat man? 7 7 0 0 0 0
Wie viele Restleben hat man noch? 7 7 0 0 0 0
Welche Wave ist grade? 7 6 0 1 0 1
Was macht welcher Orb? 0 0 0 0 7 7
. Anzahl | Anzahl | Anzahl | Anzahl | Anzahl | Anzahl
Uberblick Erfolg Erfolg | Fehler | Fehler | Hilfen Hilfen
MazeTD | GemTD | MazeTD | GemTD | MazeTD | GemTD
Mittelwert (Gameplay) 6,5 4,5 0,5 2,5 0,5 2,2
Median (Gameplay) 7 4,5 0 2,5 0 2
Mittelwert (GUI) 6,0 5,6 0,0 0,4 1,0 1,3
Median (GUI) 7 6 0 0 0 0
Mittelwert (gesamt) 6,2 51 0,2 1,4 0,8 1,7
Median (gesamt) 7 6 0 1 0 1
Standardabweichung (gesamt) 2,0 2,3 0,8 1,8 2,0 2,2
Varianz (gesamt) 3,9 53 0,6 3,3 3,9 5,0

1)/ 13



1)/

Abbildung 2 - Anzahl der erfolgreichen Aufgaben von Personen im Vergleich

Personen Erfolgreich

m Anzahl Erfolg MazeTD

Platzieren eines Turms

Selektieren eines Turms

Finden der HP eines Turms

Finden der Anzahl der Orbs

Upgraden/ Behalten eines Turms

Zerstoren eines Turms

Wo starten die Gegnerischen Einheiten?

Wo laufen die Gegner hin?

Wo kénnen Tirme gebaut werden?

Wie viel Gold hat man?

Wie viele Restleben hat man noch?

Welche Wave ist grade?

Was macht welcher Orb?

B Anzahl Erfolg GemTD
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Abbildung 3 - Anzahl an Fehlern bei Aufgaben der Testpersonen im Vergleich

Fehler von Personen

® Anzahl Fehler MazeTD M Anzahl Fehler GemTD

o

1 2 3 4 5 6

Platzieren eines Turms

Selektieren eines Turms

Finden der HP eines Turms

Finden der Anzahl der Orbs

Upgraden/ Behalten eines Turms

Zerstoren eines Turms

Wo starten die Gegnerischen Einheiten?

Wo laufen die Gegner hin?

Wo kénnen Tirme gebaut werden?

Wie viel Gold hat man?

Wie viele Restleben hat man noch?

Welche Wave ist grade?

Was macht welcher Orb?
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Abbildung 4 - Anzahl an Hilfen, bei Aufgaben, fiir Testpersonen im Vergleich

Personen geholfen

W Anzahl Hilfen MazeTD

Platzieren eines Turms

Selektieren eines Turms

Finden der HP eines Turms

Finden der Anzahl der Orbs

Upgraden/ Behalten eines Turms

Zerstoren eines Turms

Wo starten die Gegnerischen Einheiten?

Wo laufen die Gegner hin?

Wo kénnen Tirme gebaut werden?

Wie viel Gold hat man?

Wie viele Restleben hat man noch?

Welche Wave ist grade?

Was macht welcher Orb?

W Anzahl Hilfen GemTD
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Abbildung 5 - Uberblick zu Mittelwert, Median, Standardabweichung und Varianz zur Erfolgsbetrachtung

Personen

Erfolg, Fehler und Hilfen im Uberblick
(mit Standardfehler)

Anzahl | Anzahl | Anzahl | Anzahl | Anzahl | Anzahl
Erfolg Erfolg Fehler | Fehler | Hilfen Hilfen
MazeTD | GemTD | MazeTD | GemTD | MazeTD | GemTD
B Mittelwert (Gameplay) 6,5 4,5 0,5 2,5 0,5 2,2
B Median (Gameplay) 7 4,5 0 2,5 0 2
B Mittelwert (GUI) 6,0 5,6 0,0 0,4 1,0 1,3
B Median (GUI) 7 6 0 0 0 0
H Mittelwert (gesamt) 6,2 51 0,2 1,4 0,8 1,7
B Median (gesamt) 7 6 0 1 0 1
m Standardabweichung (gesamt) 2,0 2,3 0,8 1,8 2,0 2,2
B Varianz (gesamt) 3,9 5,3 0,6 3,3 3,9 5,0
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7.2. ERGEBNISSE DER GEMESSENEN EFFIZIENZ

Tabelle 6 - Zeit und Mausbewegung der Probanden mit MazeTD bzw. GemTD

TP1 | TP2 | TP3 | TP4 | TP5 | TP6 | TP7 | Mittel | Median | Maximum | Minimum
Mausbewegunginm | . | ., | 34 | 33 | g9 | 37 | 39 | 459 39 69 33
(MazeTD)

Mausbewegunginm | /| 110 | 57 | 79 | 125 | 71 | 46 | 909 | 79 144 46
(GemTD)

Zeit in min (MazeTD) | 10:09,0 || 17:25,0 || 12:48,0 || 12:45,0 | 09:42,0 || 10:24,0 | 09:12,0| 11:46,4 | 10:24,0| 17:25,0 09:12,0
Zeit in min (GemTD) | 23:41,0{ 08:58,0 | 15:43,0 | 11:46,0| 14:54,0 | 17:14,0 | 12:25,0| 14:57,3 | 14:54,0| 23:41,0 | 08:58,0

Abbildung 6 - Zeit der Probanden im Vergleich

36:00,0

Zeit der Testpersonen

M Zeit in min (MazeTD)

M Zeit in min (GemTD)

32:24,0

28:48,0

25:12,0

21:36,0

18:00,0

14:24,0

10:48,0

07:12,0

03:36,0

00:00,0

TP1

TP2

TP3

TP4

TP5

TP6

TP7
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Abbildung 7 - Mausbewegungen der Probanden im Vergleich

250

200

150

100

50

Mausmeter der Testpersonen

B Mausbewegung in m (MazeTD) B Mausbewegung in m (GemTD)

TP1 TP2 TP3 TP4 TP5

TP6

TP7
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Ubersicht MazeTD / GemTD

GemTD TP 1 TP 2 TP 3 TP 4 TP5 TP 6 TP 7

Gameplay Fragen Richtig | Zeit |Klicks| Intuitiv| Richtig | Zeit |Klicks| Intuitiv|| Richtig | Zeit |Klicks| Intuitiv|[ Richtig [ Zeit |Klicks| Intuitiv| Richtig| Zeit |Klicks| Intuitiv| Richtig| Zeit |Klicks| Intuitiv| Richtig | Zeit |Klicks| Intuitiv
Platzieren eines Turms NEIN 7,6 20 3 NEIN 8,1 3 2 A 46 3,6 1 A 3,1 4 1 NEIN 326 | 30 3 NEIN 60,0 | 16 3 A 8,1 8 2
Iselektieren eines Turms A 0,0 2 1 JA 0,0 1 2 JA 0,0 1 3 JA 0,0 1 1 A 0,0 1 1 A 0,0 1 1 A 0,0 1 1
Finden der HP eines Turms JA 3.2 6 1 JA 3,6 0 2 JA 5,0 3 3 JA 33 1 1 JA 2,8 1 1 A 3,7 1 1 A 33 1 1
Upgraden/Behalten eines Turms NEIN 205 | 18 3 JA 11,5 | 49 5 JA 3,9 20 1 JA 1,9 15 3 A 6,1 32 4 ZUMTEIL| 156 | 16 3 JA 1,7 24 4
Finden der Anzahl der Orbs NEIN 50,4 8 2 NEIN 322 | 19 5 JA 3,0 5 1 ZUMTEIL| 22,4 5 3 NEIN 19,6 2 4 NEIN 60,0 | 14 5 ZUMTEIL| 22,9 0 1
Zerstoren eines Turms NEIN 432 | 17 4 JA 2,0 8 2 ZUMTEIL| 510 | 32 1 ZUMTEIL| 62 2 2 JA 5,4 2 2 JA 2,7 2 2 JA 1,0 3 2
GUI Fragen

[Wo starten die Gegnerischen Einheiten? NEIN 40,3 3 JA 2,6 0 JA 3 0 JA 20,6 1 JA 2,3 0 JA 5 0 JA 25,8 0

Wo laufen die Gegner hin? NEIN 37,6 4 JA 10 0 JA 10,5 0 JA 9,9 3 JA 3 0 JA 52 0 A 20,9 3

Wo kénnen Tiirme gebaut werden? A 30,5 8 A 36,4 0 JA 10,3 1 JA 8 1 JA 15,7 0 JA 316 | 12 A 19,5 4

Wie viel Gold hat man? A 3,2 1 JA 32 0 JA 15 0 JA 16 0 JA 1 0 A 1,2 0 A 18 0

Wie viele Restleben hat man noch? A 35 17 A 3,6 23 JA 172 | 42 JA 2,3 5 JA 2 8 JA 21,3 3 A 13,7 3

Welche Wave ist grade? A 2 2 JA 3,8 4 JA 3,6 0 JA 2 0 JA 0,9 0 NEIN 60 3 A 3,9 0

\Was macht welcher Orb? NEIN 0 44 NEIN 0 44 ZUMTEIL| © 20 ZUMTEIL| © 19 ZUMTEIL| © 6 ZUMTEIL| © 18 ZUMTEIL| © 11

MazeTD TP 1 TP 2 TP 3 TP 4 TP5 TP 6 TP 7

Gameplay Fragen Richtig | Zeit |Klicks| Intuitiv| Richtig | Zeit |Klicks| Intuitiv|| Richtig | Zeit |Klicks| Intuitiv|[ Richtig [ Zeit |Klicks| Intuitiv| Richtig| Zeit |Klicks| Intuitiv| Richtig| Zeit |Klicks| Intuitiv| Richtig | Zeit |Klicks| Intuitiv
Platzieren eines Turms A 7,6 5,8 2 JA 6,2 5 4 JA 2,7 2,4 2 A 2,4 2,2 2 A 3,0 2,2 2 A 49 2 2 A 5,8 6 2
Iselektieren eines Turms A 0,0 1 1 JA 0,0 1 2 JA 0,0 3 1 JA 0,0 1 2 A 0,0 1 1 A 0,0 2 2 A 0,0 1 1
Finden der HP eines Turms JA 16 6 1 JA 32 1 2 JA 1,0 4 1 JA 15 1 2 JA 1,3 1 1 A 7,9 2 2 A 2,2 0 1
Orbs einzusammeln A 42 9 2 JA 0,0 9 1 JA 0,0 18 1 A 0,0 5 2 JA 0,0 15 1 A 0,0 5 1 A 0,0 8 3
Finden der Anzahl der Orbs A 0,0 0 2 JA 5,1 0 1 JA 2,3 18 1 JA 2,0 24 2 JA 5,5 15 1 A 6,3 0 1 A 18 8 3
Upgraden eines Turms ZUMTEIL| 83 6 3 JA 46 6 3 JA 2,5 6 2 JA 3,0 6 2 JA 3,9 5 2 NEIN 370 | 18 4 ZUMTEIL| 7,3 4 2
Zerstoren eines Turms JA 2,6 2 1 JA 3,2 2 1 JA 3,6 2 1 JA 0,9 2 1 JA 1,0 2 1 A 3,5 2 1 A 2,1 6 1
GUI Fragen

[Wo starten die Gegnerischen Einheiten? JA 3,5 0 JA 1,3 2 JA 3,4 0 JA 0,6 3 JA 0,5 0 JA 1,5 0 JA 4,2 0

Wo laufen die Gegner hin? A 9,9 0 JA 31 3 JA 2,3 3 JA 5,6 4 JA 0,8 0 JA 1,7 0 A 9,8 0

wo Cf Tiirme gebaut werden? A 53 4 JA 42 0 JA 3,6 0 JA 7 4 JA 43 3 JA 49 0 A 2,5 2 20

Wie vief Gold hat man? A 84 5 JA 3,7 0 JA 1,7 0 JA 4,1 0 A 1,7 0 JA 3,7 0 A 2,7 0

[Wie viele Restleben hat man noch? JA 4 0 JA 6,3 1 JA 5,7 0 JA 4,6 6 JA 2,5 0 JA 2,9 0 JA 2,1 0

Welche Wave ist grade? A 2,3 0 JA 15 1 JA 1,3 0 JA 3,2 4 JA 0,5 0 A 4,1 0 A 2 0

Was macht welcher Orb? NEIN 60 43 ZUMTEIL| 60 0 ZUMTEIL| 60 0 ZUMTEIL| 60 20 NEIN 60 32 NEIN 60 19 ZUMTEIL| 60 23
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Tabelle 7 - Uberblick zu Mittelwert, Median, Standardabweichung und Varianz des Aufwands

GemTD Mittel Median Maximum Minimum
Gameplay Fragen Zeit |Klicks|Intuitiv| Zeit [Klicks|IntuitiV| Zeit |Klicks|Intuiti[ Zeit |Klicks|Intuitiv
Platzieren eines Turms 17,7 | 13 2,14 8,1 8 2 60,0 30 1 3,1 3 3
Selektieren eines Turms 0,0 2 1,43 0,0 1 1 0,0 1 0,0 1 3
Finden der HP eines Turms 3,6 2 1,43 3,3 1 1 5,0 6 1 2,8 0 3
Upgraden/Behalten eines Turms 8,7 25 3,29 6,1 20 3 20,5 | 49 1 1,7 15 5
Finden der Anzahl der Orbs 30,1 8 3,00 | 22,9 3 60,0 | 19 1 3,0 5
Zerstoren eines Turms 15,9 | 10 2,14 5,4 3 2 51,0 | 32 1 1,0 2 4
GUI Fragen

Wo starten die Gegnerischen Einheiten? | 14,2 1 5,0 0 40,3 3 2,3 0

Wo laufen die Gegner hin? 13,9 2 10,0 0 37,6 4 3,0 0

Wo konnen Tiirme gebaut werden? 21,7 4 19,5 1 36,4 | 12 8,0 0

Wie viel Gold hat man? 1,9 1 1,6 0 3,2 1 1,0 0

Wie viele Restleben hat man noch? 13,6 | 15 13,7 8 35,0 | 42 2,0 3
Welche Wave ist grade? 10,9 2 3,6 0 60,0 4 0,9 0

Was macht welcher Orb? 0,0 24 0,0 19 0,0 44 0,0 6

MazeTD Mittel Median Maximum Minimum
Gameplay Fragen Zeit |[Klicks|Intuitiy{| Zeit |Klicks|Intuiti| Zeit |Klicks|Intuitiv| Zeit |Klicks|Intuitiv

Platzieren eines Turms 4,7 4 2,3 4,9 2,4 2 7,6 6 2 2,4 2 4
Selektieren eines Turms 0,0 2 1,4 0,0 1 1 0,0 3 1 0,0 1 2
Finden der HP eines Turms 2,7 3 1,4 1,6 1 1 7,9 6 1 1,0 0 2
Orbs einzusammeln 0,6 10 1,6 0,0 9 1 4,2 18 1 0,0 5 3
Finden der Anzahl der Orbs 3,3 10 1,6 2,3 8 1 6,3 24 1 0,0 0 3
Upgraden eines Turms 9,5 8 2,6 4,6 6 2 37,0 18 2 2,5 4 4
Zerstoren eines Turms 2,4 3 1,0 2,6 2 1 3,6 6 1 0,9 2 1
GUI Fragen

Wo starten die Gegnerischen Einheiten? 2,1 1 1,5 0 4,2 3 0,5 0

Wo laufen die Gegner hin? 4,7 2 3,1 0 9,9 4 0,8 0

Wo koénnen Tiirme gebaut werden? 4,5 2 4,3 2 7,0 4 2,5 0

Wie viel Gold hat man? 3,7 1 3,7 0 8,4 5 1,7 0

Wie viele Restleben hat man noch? 4,0 1 4,0 0 6,3 6 2,1 0
Welche Wave ist grade? 2,1 1 2,0 0 4,1 4 0,5 0

Was macht welcher Orb? 60,0 [ 20 60,0 20 60,0 | 43 60,0 0
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Tabelle 8 - Vergleich der mittleren Klickanzahl fiir beide Testobjekte

Gameplay Aufgaben MazeTD, Klicks | GemTD, Klicks
Platzieren eines Turms 4 13
Finden der HP eines Turms 3 2
Finden der Anzahl der Orbs/Gems 10 25
Upgraden/Behalten eines Turms 8 8
Zerst6ren eines Turms 3 10

GUI Aufgaben MazeTD, Klicks | GemTD, Klicks
Wo starten die Gegnerischen Einheiten? 1 1
Wo laufen die Gegner hin? 2 2
Wo kénnen Tiirme gebaut werden? 2 4
Wie viel Gold hat man? 1 1
Wie viele Restleben hat man noch? 1 15
Welche Wave ist grade? 1 2

Abbildung 8 - Aufgaben zum Gameplay im Vergleich

Gameplay Aufgaben
30
25
20
2
92 15
=
10
5
0 Finden d Finden d U den/B
Platzieren n eh er inden der pgraden/ Zerstoren
cines Turms HP eines Anzahl der ehalten cines Turms
Turms Orbs/Gems | eines Turms
B MazeTD, Klicks 4 3 10 8 3
B GemTD, Klicks 13 2 25 8 10
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Abbildung 9 - Aufgaben zum GUI im Vergleich

Gui Aufgaben

16
14
12
10
(7]
S 8
=
6
4
: -l ‘
o NN I _‘:
Wo Wo Wie viele
starten die | Wo laufen | koénnen Wie viel Welche
. . N Restleben .
Gegnerisc | die Gegner | Tiirme Gold hat Wave ist
. hat man
hen hin? gebaut man? grade?
L noch?
Einheiten? werden?
B MazeTD, Klicks 1 2 2 1 1
B GemTD, Klicks 1 2 4 1 15 2
Tabelle 9 - Vergleich der mittleren Zeiten fiir beide Testobjekte
Gameplay Aufgaben MazeTD, t[s] | GemTD, t[s]
Platzieren eines Turms 4,7 17,7
Finden der HP eines Turms 2,7 3,6
Finden der Anzahl der Orbs/Gems 3,3 8,7
Upgraden/Behalten eines Turms 9,5 25,5
Zerstoren eines Turms 2,4 15,9
GUI Aufgaben MazeTD, t[s] | GemTD, t[s]
Wo starten die Gegnerischen Einheiten? 2,1 14,2
Wo laufen die Gegner hin? 4,7 13,9
Wo kénnen Tiirme gebaut werden? 4,5 21,7
Wie viel Gold hat man? 3,7 1,9
Wie viele Restleben hat man noch? 4,0 13,6
Welche Wave ist grade? 2,1 10,9
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Abbildung 10 - Aufgaben zum Gameplay im Vergleich

Gameplay Aufgaben
30,0
25,0
20,0
= 15,0
10,0
5,0
00 Finden d Finden d Upgraden/B
Platzieren n ef‘ er inden daer peraden Zerstoren
cines Turms HP eines Anzahl der ehalten cines Turms
Turms Orbs/Gems eines Turms
B MazeTD, t[s] 4,7 2,7 3,3 9,5 2,4
B GemTD, t[s] 17,7 3,6 8,7 25,5 15,9
Abbildung 11 - Aufgaben zum GUI im Vergleich
Gui Aufgaben
25,00
20,00
15,00
)
10,00
5,00
. N B
° .| Wo laufen N N . Wie viele
starten die . konnen Wie viel Welche
. die N Restleben .
Gegnerisc Tirme Gold hat Wave ist
Gegner hat man
hen hin? gebaut man? noch? grade?
Einheiten? ’ werden? '
B MazeTD, t[s] 2,1 4,7 4,5 3,7 4,0 2,1
® GemTD, t[s] 14,2 13,9 21,7 1,9 13,6 10,9
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Tabelle 10 - Vergleich der Intuitivitit fiir beide Testobjekte

Intuitivitdt | Intuitivitat | Intuitivitdt | Intuitivitat

(Mittel) (Mittel) (Median) (Median)

Ga meplay Aufgaben MazeTD GemTD MazeTD GemTD
Platzieren eines Turms 2,3 2,1 2 2
Finden der HP eines Turms 1,4 1,4 1 1
Finden der Anzahl der Orbs/Gems 1,6 3,3 1 3
Upgraden/Behalten eines Turms 2,6 3,0 2 3
Zerstoren eines Turms 1,0 2,1 1 2

Tabelle 11 - Ergebnisse der t-Tests mit der Bearbeitungszeit

Gameplay Aufgaben

P(T<=t) einseitig

Statistisch Signifikante Effizienz zum Niveau a

Platzieren eines Turms

Finden der HP eines Turms
Finden der Anzahl der Orbs/Gems
Upgraden/Behalten eines Turms
Zerstoren eines Turms

0,077523406
0,191295542
0,050831463
0,019833785
0,073840757

Nullhypothese verworfen
Nullhypothese aufgegangen
Nullhypothese verworfen
Nullhypothese verworfen
Nullhypothese verworfen

Gui Aufgaben

P(T<=t) einseitig

Statistisch Signifikante Effizienz zum Niveau a

Wo starten die Gegnerischen Einheiten?
Wo laufen die Gegner hin?

Wo kénnen Tirme gebaut werden?

Wie viel Gold hat man?

Wie viele Restleben hat man noch?
Welche Wave ist grade?

0,038800011
0,047083415
0,003434825
0,045283707
0,042619642
0,163570916

Nullhypothese verworfen
Nullhypothese verworfen
Nullhypothese verworfen
Nullhypothese verworfen
Nullhypothese verworfen
Nullhypothese aufgegangen

Hy = t(GemTD) < t(MazeTD), H, = t(GemTD) > t(MazeTD), Signifikanzniveau: a=0,1
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Abbildung 12 - Intuitivitit der Aufgaben zum Gameplay im Vergleich

Gameplay Aufgaben
1,0
2,0
P 3,0
2
E 4,0
£
5,0
6,0
Finden
. Finden der Upgraden .
PIat_Z|eren der HP Anzahl /Behalten Zerétoren
eines . . eines
Turms eines der eines Turms
Turms Orbs/Ge Turms
ms
I Intuitivitat (Mittel) MazeTD 2,3 1,4 1,6 2,6 1,0
B Intuitivitat (Mittel) GemTD 2,1 1,4 3,3 3,0 2,1
Intuitivitdt (Median) MazeTD 2 1 1 2 1
M Intuitivitdt (Median) GemTD 2 1 3 3 2
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7.3.

ERGEBNISSE DER GEMESSENEN ZUFRIEDENHEIT

Tabelle 12 - Gegeniiberstellung der beiden Testobjekte - Zufriedenheit

Zufriedenheit Tendenz (Mittel)
Gameplay Fragen Wert | MazeTD | GemTD
Platzieren eines Turms -1,71 -1,71 1,71
Finden der HP eines Turms 0,14 0,14 -0,14
Upgraden/Behalten eines Turms -1,86 -1,86 1,86
Finden der Anzahl der Orbs -1,14 -1,14 1,14
Zerstoren eines Turms -1,29 -1,29 1,29
GUI Fragen Wert | MazeTD | GemTD
Start gegnerische Einheiten -2,29 -2,29 2,29
Ziel gegnerische Einheiten -2,29 -2,29 2,29
Wo konnen Tirme gebaut werden? | -0,71 -0,71 0,71
Wieviel Gold hat man? 0,43 0,43 -0,43
Rest HP? -0,57 -0,57 0,57
Welche Runde/Wave? -1,57 -1,57 1,57
Information Orb-Eigenschaften 0,00 0,00 0,00
Allgemein Fragen Wert | MazeTD | GemTD
Welches hat besser unterhalten? -0,57 -0,57 0,57
Bessere Steuerung/ Ubersicht? -1,43 -1,43 1,43

Abbildung 13 - Gegeniiberstellung Zufriedenheit bei Gameplay-Aufgaben

Gameplay-Aufgaben

Platzieren eines Turms
-3

Finden der HP eines

Zerstoren eines Turms

Turms
B MazeTD
B GemTD
Finden der Anzahl der Upgraden/Behalten
Orbs eines Turms
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Abbildung 14 - Gegeniiberstellung Zufriedenheit bei GUI-Aufgaben

GUI-Aufgaben

Start gegnerische

Einheiten
-3

Ziel gegnerische
Einheiten

Information Orb- ’f \
Eigenschaften 4

B MazeTD
5 ¥ B GemTD
Welche Runde/Wave? Wo kénnen Tirme
gebaut werden?
Wieviel Gold hat man?
Abbildung 15 - Gegeniiberstellung Zufriedenheit bei Gesamteindruck-Aufgaben
Gesamteindruck
B GemTD M MazeTD
Bessere Steuerung/ Ubersicht?
-1,43
Welches hat besser unterhalten?
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Tabelle 13 - Anzahl und relativer Anteil von positiven Bemerkungen zu MazeTD

positive Bemerkungen Anzahl TP | relativ
Intuitive Steuerung des Turmbau Menis durch Auswahl der

Position, an der der Turm gebaut werden soll 2 LT
Erkannt, dass Creeps auf der linken Seite mittig 7 100,00%
Vermutung, dass Creeps zur rechten Seite mittig laufen 5 71,43%
Nuzung der Pfad Anzeige, durch MouseOver eines Creeps 2 28,57%
Erkannt, dass Steine nicht bebaubar sind 7 100,00%
Erkannt, dass Tirme nicht auf Creeps gebaut werden kénnen 2 28,57%
Erkannt, dass griin hinterlegte Felder bebaubar sind 1 14,29%
Anzeige wurde oben erwartet 7 100,00%
Schazt, dass roter Orb mehr Schaden macht 1 14,29%
Erkennt "Element-Metapher" in Orbfarben (Rot: Feuer,

Blau:Wasser, Weil3: Luft) & 2L
Einfachheit der Optik geféllt dem Proband 4 57,14%
einfache Navigation, da das Spielfeld nur horizontal Verlauft 2 28,57%
Orbeffekte an den Creeps sind schon zu beobachten 1 14,29%
Gesamt 45

Tabelle 14 - Anzahl und relativer Anteil von negativen Bemerkungen zu MazeTD

negative Bemerkungen Anzahl TP | relativ
Der Doppelklick wurde nicht erwartet 2 28,57%
Goldkosten bei Turmbau werden nicht

deutlich dargestellt. £ S
Verwechselt mit Spieler HP 2 28,57%
Kombinationsmoglichkeiten sind nicht klar ersichtlich 1 14,29%
Keine Information iber Orbeffekt dargestellt 3 42,86%
Pfeil zu klein 2 28,57%
Feedback-Goldeinnahme fehlt 3 42,86%
Button zu groR (kann ausversehen gedriickt werden) 1 14,29%
lieber Kontextmeni an Cursorposition 1 14,29%
Startpunkt sollte markiert werden 1 14,29%
Ziel sollte schoner gestaltet sein 2 28,57%
Scrollfunktion auch per Pfeiltasten bedienbar machen 1 14,29%
Zu sensibel, wenn Creep in der Nahe des Bauplatzes 1 14,29%
Shop-lcon (Goldbeutel) als Gold erkannt 2 28,57%
Anzeige lieber durch Icon ersetzen 1 14,29%
SpielerHP Anzeige sieht aus wie grol3er roter Orb 1 14,29%
Lebensanzeige lieber oben (alle Ressourcen auf einem Blick) 2 28,57%
TP sucht nach Anzeige fir Orbeigenschaften durch MouseClick

oder MouseOver an der Orbanzeige 2 YAl
Erkennt blauen Orb als Mana-Effekt 14,29%
zu wenig Tirme zur Auswahl 14,29%
Creeps sehen immer gleich aus 14,29%
Gesamt 37

29



Abbildung 16 - positive Bemerkungen - relativer Anteil der Testprobanden

Intuitive Steuerung des Turmbau
Menis durch Auswahl der Position,
an der der Turm gebaut werden soll

Orbeffekte an den Creeps sind schon
zu beobachten

Erkannt, dass Creeps auf der linken
Seite mittig

einfache Navigation, da das Spielfeld
nur horizontal Verlauft

Vermutung, dass Creeps zur rechten
Seite mittig laufen

Einfachheit der Optik gefallt dem
Probant

Nuzung der Pfad Anzeige, durch
MouseOver eines Creeps

Erkennt "Element-Metapher" in
Orbfarben (Rot: Feuer, Blau:Wasser,
Weil: Luft)

Erkannt, dass Steine nicht bebaubar
sind

Erkannt, dass Tiirme nicht auf Creeps
gebaut werden kénnen

Schézt, dass roter Orb mehr Schaden
macht

rkannt, dass griin hinterlegte Felder

Anzeige wurde oben erwartet bebaubar sind

Abbildung 17 - negative Bemerkungen - relativer Anteil der Testprobanden

Der Doppelklick wurde nicht erwartet
Goldkosten bei Turmbau werden nicht

deutlich dargestellt.

Kombinationsmaglichkeiten sind nicht klar
ersichtlich

TP sucht nach Anzeige fir Orbeigenschaften
durch MouseClick oder MouseOver an der
Orbanzeige

Keine Information tiber Orbeffekt
dargestellt

Lebensanzeige lieber oben (alle Ressourcen

auf einem Blick) Pfeil zu klein

SpielerHP Anzeige sieht aus wie groRer
roter Orb

BauRlalZ@iunktion auch per Pfeiltaste

X Ziel sollte schoner gestaltet sein
bedienbar machen g
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Abbildung 18 - Anzahl der postiven und negativen Bemerkungen

Anzahl negative/ positive
Bemerkungen MazeTD

M negative Bemerkungen

Gesamt MazeTD

I positive Bemerkungen
MazeTD

o

10 20 30 40 50

Abbildung 19 - Verhiltnis Anzahl der postiven und negativen Bemerkungen

Verhaltnis Anzahl negative/ positive
Bemerkungen MazeTD

negative
Bemerkungen .
MazeTD positive
45% Bemerkungen
MazeTD

55%
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7.4. DATENVERARBEITUNG

DATENSAMMLUNG
Fiir die Erfassung moglichst aller Evaluationsziele wurden im Verlauf des Usability-Tests mehre-
re verfahren der Datensammlung verwandt.

e Das erfragen soziodemographischer Daten der Testteilnehmer.

e Um einen Einblick in die Gedankenwelt der Testteilnehmer zu erlangen und somit zu je-
dem Zeitpunkt deren Absichten, Erwartungen und Bewertungen aufnehmen zu kénnen,
wurden die Testteilnehmer aufgefordert ihre Gedanken laut auszusprechen.

o Dem Beobachter war es moglich iiber die verschiedenen Kameras im Labor das Gesche-
hen aus allen Perspektiven zu beobachten und Aufilligekeiten im Verhalten der Testteil-
nehmer notieren zu kénnen. Es fand allerdings keine Kameraaufzeichnung statt.

e Im Anschluss jeder einzelnen Task und des Gesamten tests wurden die Testteilnehmer
nach ihrer Meinung, Bewertung und Verbesserungsvorschlagen befragt, um fehlinterpre-
tationen zu vermeiden.

e Mithilfe der vom Eye-Tracking System gesammelten Daten konnten im Nachhinein ver-
folgt werden was sich die Testteilnehmer zu jedem Zeitpunkt angesehen haben und wo-
rauf sie mit der maus klickten.

e Firjede Task wurde die Zeit gestoppt und notiert, um die benoétigte Dauer fiir die erfiil-
lung der Aufgabe zu ermitteln.

DATENANALYSE UND AUSWERTUNG

Zur Datenanalyse wurden alle gesammelten Daten in Relevanz zur Effektivitat, Effizienz und
Zufriedenheit in Tabellen eingeordnet und in Diagrammen dargestellt, zudem erfolgten Signifi-
kanztests fiir die einzelnen Tasks.

Hierbei wurden die gesammelten Daten in ihrer Anzahl sinnvoll reduziert durch die Nutzung
von Mittelwerten und Medianen.

Ebenso wurden die Beobachtungsprotokolle der Tests nochmal in Betracht gezogen um magli-
che Stolperstellen in der Meniifiihrung und Steuerung aufzuzeigen.

Fiir die Auswertung wurden die Daten anschliefdend gemeinsam im Team interpretiert, um wei-
tere Usability Probleme abzuleiten und Diese im Hinblick auf die Untersuchungshypothesen zu
betrachten.
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8. BEWERTUNG DER ERGEBNISSE UND SCHLUSSFOLGERUNGEN

Der durchgefiihrte deduktive Test gibt Erkenntnisse tiber die Schwachstellen des Testgegen-
standes MazeTD.

Die Auswertung der Messwerte zur Feststellung der Effektivitidt zur Losung der Gameplay-
Aufgaben zeigen eine sehr gute Erfolgsquote (siehe Abbildung 2) und eine niedrige Fehlerquote
(Abbildung 3) bei dem Testobjekt, mit Ausnahme der Upgrade-Aufgabe. Die Messungen der Up-
grade-Aufgabe ergaben eine niedrigere Erfolgsquote (Abbildung 2), hhere Fehlerquote (Abbil-
dung 3), sowie eine hohere Anzahl an Hilfestellungen (Abbildung 4) als beim Vergleichsobjekt
(GemTD).

Die Auswertung der Messwerte zur Feststellung der Effektivitat zur Losung der GUI-Aufgaben
zeigt ebenfalls eine sehr gute Erfolgsquote (siehe Abbildung 2) und eine niedrige Fehlerquote
(Abbildung 3) bei dem Testobjekt, mit Ausnahme der Orbeigenschaften-Aufgabe. Die Messungen
der Orbeigenschaften-Aufgabe ergaben, dass in jedem Fall Hilfestellung gegeben wurde (Abbil-
dung 4). Das Vergleichsobjekt zeigt in diesem Punkt ebenfalls eine Maximalanzahl an Hilfestel-
lungen.

MazeTD hat im Durchschnitt wesentlich bessere Testergebnisse als GemTD (Abbildung 5), was
eventuell auf die unterschiedlichen Spielprinzipien zuriickzufiihren ist. Die beiden Funktionen
werden als Schwachstellen erkannt.

Die Auswertung der Messwerte zur Feststellung der Effizienz zeigen eine geringe Anzahl an
Klicks (Abbildung 8,9)und kiirzere Bearbeitungszeiten(Abbildung 10,11) im Vergleich zu
GemTD. Die Upgrade funktion zeigt auffallig hohe Klickzahlen/ Bearbeitungszeiten im Vergleich
zu den anderen Aufgaben in MazeTD. Die Bearbeitungszeit der GUI-Augabe ,Wie viel Gold hat
man?“ ist bei GemTD durchschnittlich héher als bei GemTD. Wahrend des Testes wurde beo-
bachtet, dass es zu Verwechselungen mit dem Shop-Icon kommt, welches auf die hohen Zeiten
schliefden lasst.

Die Auswertung der Messwerte fiir die Intuitvitat der Gameplay-Aufgabenldsung (Abbildung
12) ergab bessere Ergebnisse als das Vergleichsobjekt. Losung der Aufgabe 1, 2 und 5 wurden
mit ,sehr gut“ bewertet, wobei die Upgradefunktion mit einer schwachen 2 bewertet wurde.

Schlussfolgerung ist dass die Gebrauchstauglichkeit der Upgrade-Funktion, sowie die Darstel-
lung der Orbeffekte hohe Prioritat hat. Das Anzeigefeld fiir die Anzahl der Orbs wurde mit sehr
gut ablesbar bewertet und es wurde Beobachtet, dass die Probanden an dem Anzeigefeld nach
Eigenschaften suchen. Detailierte Losungansatze werden in Abschnitt 9 beschrieben.

Wie der Signifikanztest (Tabelle 11) bestatigt geht die Nullhypothese nur fiir 2 Aufgaben ,Finden
der HP eines Turms" und ,Finden der aktuellen Runde” auf. Diese Aufgaben sind mit grofder
Ahnlichkeit in beiden Objekten méglich. Da die Nullhypothese als verworfen gedeutet werden
kann, ist das Vergleichsobjekt GemTD nicht geeignet um Erkenntnisse zur Verbesserung der
Gebrauchstauglichkeit von MazeTD zu gewinnen.

Die Gegeniiberstellung der beiden Testobjekte zeigt, dass die Probanden in fast allen Aufgaben-
stellungen MazeTD intuitiver fanden als GemTD. Die Turm-HP-Anzeige und die Goldanzeige
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wurde mit leichter Tendenz bei GemTD als intuitiver auffindbar bewertet. Dies kann man auf
Vorkenntnis der ,Warcraft 3“ GUI zuriickfiihren, da ein Teil der Probanden mit dem Interface
vertraut war (Tabelle 4). Aus der Gegentiberstellung ldsst sich keine weitere Erkenntnis zur

Verbesserungen von MazeTD gewinnen.

Die Beobachtungen und AufRerungen (,lautes Denken“) der Testpersonen ergab eine Liste von
positiven und negativen Bemerkungen (Abbildung 16, 16), die grofde Erkenntnisse tiber mogli-
che Verbesserungen geben. Das Verhaltnis von negativen(45% aller Bemerkungen) zu positven
(55%) Bemerkungen (Abbildung 19) gibt Aufschluf$ dartiber, dass das Testobjekt (MazeTD)
wohl trotz guter Ansatze nicht zufriedenstellend ist. Die Losungansétze auf Grund von Beobach-
tungen und AuRerungen der Testprobanden werden in Abschnitt 9 beschrieben.

9. DESIGN-IDEEN ZUR VERBESSERUNG DES UNTERSUCHUNGSGE-
GENSTANDS

Tabelle 15 - Verbesserungsvorschligen der Mensch-System-Interaktion, basierend auf den
Untersuchungergebnissen und Beobachtungen / Auf3erungen der Testprobanden

Beobachtung / AuRe-

rung der TP

Anmerkung

Losungsansatz

Aufgabe 1 - | Der Doppelklick wurde Der Doppelklick ist not- Button beim Erstellen im-
Platzierung | nicht erwartet wendig, da durch den mer an Cursor platzieren,
eines Turms ersten Klick ein Pop-up um Fehlklicks zu vermin-
Menl gedffnet werden dern
soll. Mit dem zweiten Klick
wird die Bauoption aus-
gewahlt. In der aktuelle
Version von MazeTD
wurde nur die "Turmbau-
Option" implementiert.
Goldkosten bei Turmbau Die Anderung des Gold- | Feedback durch Partikelef-
werden nicht wertes wird in der Res- fekt bei Turmbau; Animati-
deutlich dargestellt. sourcenubersicht ohne on des Goldwerts
weiteres grafisches Feed-
back dargestellt.
Intuitive Steuerung des Kontextmenu als Evoluti- | Weiterentwicklung des
Turmbau Mens durch onsidee Spielprinzips und Einfuh-
Auswabhl der Position, an rung eines Kontextmenus
der der Turm gebaut wer-
den soll
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Aufgabe 2 - | Verwechselt mit Spieler HP | Die Anzeigen sind direkt | Anderung der Position der
Ermittlung nebeneinander angeord- | SpielerHP-Anzeige (even-
der Lebens- net tuell in Ressourcenanzei-
punkte ge, oben)
Aufgabe 3 - | Kombinationsmdglichkeiten | Spieler hat kein Wissen Erstellen eines Tutorials
Upgraden sind nicht klar ersichtlich Uber Vor- und Nachteile oder "Tipp-Nachrichten"

eines Turms

Keine Information Uber
Orbeffekt dargestellt

Pfeil zu klein

von Kombinationen meh-
rerer (bis zu 3) Orbs

Anzeige ist nicht vorhan-
den

Pfeile sind unndétiges GUI-
Element

Animation beim Einsetzen
des Orbs.

1. Orbanzeige klicken 2.
Freier Slot klicken oder per
Drag and Drop

Aufgabe 4 - | keine Bemerkungen
Ermittlung
der Orbs in
Besitz
Aufgabe 5 - |Feedback-Goldeinnahme | Der Spieler bekommt Erstellen von Partikeleffekt
Zerstérung | fehlt Gold beim Zerstoren ei- bei Zerstdrung; Darstellung

eines Turms

Button zu grof3 (kann aus-
versehen gedrickt werden)

lieber Kontextmeni an
Cursorposition

nes Creeps
Icon gut erkennbar

Bei Mausklick sollen alle
Funktionsbuttons
und/oder Informationen in
Cursorndhe angezeigt
werden (Anmerkung: be-
reits geplantes GUI-
Element)

des erhaltenen Betrags

GroRRe des lcons minimie-
ren

Erstellen des Kontextme-
nus

Wo starten
die gegneri-
schen Einhei-
ten?

Startpunkt sollte markiert
werden

Erkannt, dass Creeps auf
der linken Seite mittig

Startpunkt ist sichtbar,
soblad Creeps auf dem
Spielfeld erstellt werden

Ergibt sich eventuell aus
Gestaltungskontext
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Wo enden die
gegnerischen

Ziel sollte schéner gestaltet
sein

keine Markierung oder
Geometrie implementiert

Entwickeln eines Gestal-
tungskontext (zum Beispiel

Einheiten? Eroberung einer Burg im
Mittelalter)
Scrollfunktion auch per In der aktuellen Version Implementierung der
Pfeiltasten bedienbar ma- | ist dies nur durch Bewe- | Scrollfunktion durch Key-
chen gen des Cursors an den boardevents bei Tasten-
Bildschirmrand moglich. druck der "links" und
Der Spieler kann sich in "rechts" Tasten
der Zeit nicht um den
"Turmbau" kimmern.
Vermutung, dass Creeps Spieler gehen davon aus, | Eventuelle Visualisierung
zur rechten Seite mittig dass die Creeps gerade des Ziels
laufen Uber das Feld laufen
Nuzung der Pfad Anzeige, | Durch zufallige Mausbe- | keine Anderung nétig
durch MouseOver eines wegung erkannt
Creeps
Wo kdénnen | Zu sensibel, wenn Creep in | Der Turm kann oft nicth Anpassung der Toleranz
TlUrme gebaut | der Nahe des Bauplatzes | auf dem Feld gebaut wer-
werden? den, obwohl grafisch re-
prasentiert wird, dass der
Creep dieses noch nicht
errreicht hat
Erkannt, dass Steine nicht | Steine sind die einzigen nicht nétig
bebaubar sind Elemente auf Startspiel-
feld
Erkannt, dass Turme nicht | Feld wird rot hinterlegt Erstellen eines besseren
auf Creeps gebaut werden Feedbacks. Eventuell ein
koénnen Audiosignal
Erkannt, dass grun hinter- | Wenn der Spieler genug | Farbe ist geeignet
legte Felder bebaubar sind | Gold hat und er den Cur-
sor uber ein freies Feld
bewegt ist dieses grin
eingefarbt
Wie viel Gold | Shop-Icon (Goldbeutel) als | Icon ist rechts unten dar- | neues Icon erstellen ohne
hat man? Gold erkannt gestellt. Verwechselung mit Res-

Anzeige lieber durch Icon
ersetzen

Text ist nicht ansehnlich.

sourcen

Text in Piktogramme &an-
dern (eventuelle Schwie-
rigkeiten bei der Darstel-
lung von Runden)
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Wie viel Rest-

SpielerHP Anzeige sieht

Ahnlichkeit ist vorhanden.

Neuanordnung der Spie-

leben hat aus wie grolRer roter Orb lerHp-Anzeige im oberen
man? Bereich (Ressourcenan-
zeige)
Lebensanzeige lieber oben | Die Anderung ist gut Geignetes Piktogramm:
(alle Ressourcen auf einem | machbar. Herz.
Blick)
Welche Run- | Anzeige wurde oben er- geeignete Position fir nicht nétig. Problem kdnn-
de / Wave ist |wartet Ressourcenanzeige. te durch Piktogramm wie-
gerade? der aufgerufen werden.
Was macht | TP sucht nach Anzeige fiir | Anzeige ist nicht vorhan- | Erstellen einer Anzeige der

welcher Orb?

Orbeigenschaften durch
MouseClick oder MouseO-
ver an der Orbanzeige

Erkennt blauen Orb als
Mana-Effekt

Schéazt, dass roter Orb
mehr Schaden macht

Erkennt "Element-
Metapher" in Orbfarben
(Rot: Feuer, Blau:Wasser,
Weil3: Luft)

Einfachheit der Optik ge-
fallt dem Proband

den

Der Effekt stimmt nicht,
Der Blaue Orb verlang-
samt Gegner.

Der Effekt stimmt

Verbreitete Metapher

kénnte schnell langweilig

werden, obwohl der erste
Eindruck gut ist

Effekte, durch MouseOver
bei der Orbanzeige und
durch Information (Pikto-
gramm, Text) in Turmsta-
tistiken

Die Metapher kann in den
Gestaltungskontext mit
einflieBen

Ausbau des Spielprinzips
um Anspruch gerecht zu
werden
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Allgemein | zu wenig Turme zur Aus-

wahl

Creeps sehen immer gleich
aus

einfache Navigation, da
das Spielfeld nur horizontal
Verlauft

Orbeffekte an den Creeps
sind schon zu beobachten

in der aktuellen Version
von MazeTD ist nur ein
Basisturm im Turmbau-
meni auswahlbar

Die Creeps werden in
jeder Runde starker, dies
wird jedoch nicht visuali-
siert

Steurung durch Cursor-
bewegung an Spielfeld-
rand

grafische Darstellung der
wirkenden Effekte auf
Creeps

Einfihrung von weiteren
Turmen, Fallen, etc. durch
Anpassung des Spielprin-
Zips

Darstellung verscheidener
Creeps, ggf. durch Gestal-
tungskontext

Eventuelle erweiterung
durch Pfeiltasten

Eventuell textuelle Darstel-
lung des Effekts

10.

10.1.

PROJEKTPLAN

ROLLEN INNERHALB DES TEAMS

e Die Aufgabenverteilung lasst sich aus dem Projektplan erschliessen.

e Waihrend des Usabilitytests waren die Rollen folgendermafden verteilt.

o Moderator: Hady Khalifa

Verantwortlich fiir die Interviews der Probanden und begleitet diese durch den

Test.

o Aufnahmeleiter: Hans Ferchland
Verantwortlich fiir den Testablauf und das einstellen des Eye-Tracking-Systems.

o Beobachter: Ahmed Arous

Verantwortlich fiir das Beobachtungsprotokoll und das stoppen der Zeit.
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11. GLOSSAR

Turm

Ein Turm hat die Eigenschaft, dass er auf einem Feld platziert werden kann und alle Gegner
im seiner Reichweite beschiellt. Der Benutzer hat nur die Méglichkeit durch platzieren und
Ausbauen von Tlrmen in das Spiel einzugreifen.

Gegner/Welle

Die Gegner laufen vom Startpunkt zum Endpunkt Gber den kiirzesten Pfad. Wird ein Turm
auf diesem Pfad platziert lauft der Gegner den kiirzesten Weg um diesen herum. Ziel des
Spiels ist es moglichst keinen der Gegner zum Ende kommen zu lassen. Gegner werden in
Wellen nacheinander auf dem Spielfeld erzeugt, so dass sich eine Reihe von Gegnern auf
dem Spielfeld befindet. Mit jeder Welle verandern sich die Attribute der einzelnen Gegner
(Bsp.: Laufgeschwindigkeit). Grafisch werden die Gegner durch Kegel dargestellt.

Ressourcen
Der Spieler hat 2 Ressourcen die er wahrend des Spiels einsetzt: Gold um Tirme oder Orbs
zu kaufen und Orbs um Tirme zu verbessern

Orb

Orbs werden von getdteten Gegnern geworfen und haben unterschiedliche Eigenschaften
zur Verbesserung der Tirme.

Rote Orbs erhéhen den Schaden, den ein Turm den Gegnern zufligt.

Grine Orbs lassen die getroffenen Gegner Uber eine gewisse Zeit Schaden nehmen.

Blaue Orbs lassen die getroffenen Gegner (iber eine gewisse Zeit langsamer laufen.

Gelbe Orbs erhohen die Angriffsgeschwindigkeit eines Turms.

Weilse Orbs erhohen die Reichweite eines Turms.

Kontextsensitives Men

Unter einem kontextsensitiven Menu versteht man einen GUI-Dialog, der in Abhdngigkeit
des angeklickten Objekts darstellt. In dem Spiel kann der Benutzer auf ein Feld klicken, je
nachdem ob ein Turm drauf steht oder nicht 6ffnet sich das jeweilige Menii.
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Eigenschaften der Testperson

Personliche Eigenschaften

Hinweis iiber das Gameinterface:
- zu benutzende Steuerelemente sind lber den ausgewdhlten Charakter zu finden

Geschlecht

Sehschwache

Links-/Rechtshander

Gameplay

1. Haben Sie bereits Spielerfahrung mit ,, Warcraft 3“ gemacht?

Hinweis (iber das Gameinterface:
- zu benutzende Steuerelemente sind lber den ausgewdhlten Charakter zu finden

| Ja_ | Nein | Notiz:

2. Ist Innen der Unterschied zwischen den Spielprinzipen ,klassischen Tower Defense”

und ,Maze Tower Defense” bekannt?

Allgemeine Hinweise:
-Creeps laufen von einem Startpunkt zum Ziel
-Strategisches Platzieren von Tiirmen um Creeps vor Erreichen des Ziels zu zerstéren
-In jeder Runde muss der Spieler eine bestimmte Anzahl stérker werdender Creeps abwehren
Beide Testgegenstédnde sind Maze Tower Defense Spiele, in denen
- die Creeps von ihrem vorgegebenen Pfad abweichen kénnen, wenn ein Hindernis im Weg ist
- das Platzieren von Tiirmen auf dem Pfad erlaubt ist

‘ Ja ‘ Nein ‘Notiz:

3. Haben Sie bereits eines der zu testenden Spiele gespielt?

Hinweis zu Unterschieden/ Gemeinsamkeiten:
-GemTD ist ein Warcraft 3 Mod (Bekanntes Spielinterface)
-beide Spiele verwenden dhnliche Ressourcen
-in beiden Spielen ist die Kombination von Orbs mdglich

‘ Ja ‘ Nein ‘ Welches?




4. Wie haufig Spielen Sie Computerspiele (am PC)?
Schdtzen Sie Ihr Spielverhalten/ Regelmdfigkeit ein:

‘ Taglich ‘ Wadchentlich ‘Unregelméssig‘ Selten Nie

5.Welche Spiele spielen Sie/ haben Sie gespielt?

Haben Sie eventuell eine Top 5?

6.Haben Sie ein bevorzugtest Spielegenre?

Ableitbar von genannten Spielen

7. Wie wichtig sind Ihnen folgende Eigenschaften bei Games?
Geben Sie Schulnoten an

Intuitive Steuerung

1 6
Anspruchsvolle Grafikeffekte
1 6
Paktende Story
1 6
Inovatives Spielprinzip
1 6

Schwierigkeit



Ergonomie-Test MazeTD - Aufgaben

Gameplay

1. Platziere einen Turm auf einer freien Fliche auf dem Spielfeld. Wiederhole

dies noch vier Mal, sodass insgesamt fiinf Tiirme auf dem Spielfeld stehen.

Zeit zum Platzieren eines Turms (des ersten, der folgenden, im mittel)
In Sekunden (0-20) sonst nicht erfolgreich

Wie intuitiv war fiir dich die Lésung der Aufgabe?

Wiirdest du es anders machen?

Wie?

2. Wahle einen der eben platzierten Tiirme auf dem Spielfeld aus. Wie viele

Lebenspunkte hat dieser noch?
Zeit zum Selektieren eines Turms

In Sekunden (0-20) sonst nicht erfolgreich
Zeit zum Finden der HP eines Turms

In Sekunden (0-40) sonst nicht erfolgreich

Wie intuitiv war fiir dich die Losung der Aufgabe?

Wiirdest du es anders machen?

Wie?




3. Spiele zwei Runden weiter. Sammle die Orbs auf dem Spielfeld ein. Wie viele

Orbs hast du insgesamt und von jeder Sorte?

Zeit um Orbs einzusammeln. (im Mittel (iber 5)
In Sekunden (0-10) sonst nicht erfolgreich

Wie viele Orbs hat man?

In Sekunden (0-20) sonst nicht erfolgreich

Wie intuitiv war fiir dich die Losung der Aufgabe?

Wiirdest du es anders machen?

Wie?

4. Upgrade einen Turm deiner Wahl mit einem Orb. Verwende die restlichen

Orbs in anderen Tiirmen.

Zeit zum Upgraden eines Turms(Mittlen)
In Sekunden (0-20) sonst nicht erfolgreich

Wie intuitiv war fiir dich die Losung der Aufgabe?

Wiirdest du es anders machen?

Wie?




5. Zerstore einen Turm deiner Wahl.

Zeit zum Zerstéren eines Turms
In Sekunden (0-20)

Wie intuitiv war fiir dich das Zerstoren eines Turms?

Wiirdest du es anders machen?

Wie?




Interface

Wo starten die Gegnerischen Einheiten?
In Sekunden (0-15), Korrekt?

Wo laufen die Gegner hin?
In Sekunden (0-20), Korrekt?

Wo kénnen Tiirme gebaut werden?
In Sekunden (0-30), Korrekt?

Wie viel Gold hat man?
In Sekunden (0-10), Korrekter Wert?

Wie viele Restleben hat man noch?
In Sekunden (0-10), Korrekter Wert?

Wie lange dauert das Spiel schon?
In Sekunden (0-10), Korrekter Wert?

Welche Wave ist grade?
In Sekunden (0-10), Korrekter Wert?

Was macht welcher Orb?
In Sekunden (0-120), Korrekter Wert?




Ergonomie-Test GemTD - Aufgaben

Gameplay

1. Platziere einen Turm auf einer freien Fliche auf dem Spielfeld. Wiederhole

dies noch vier Mal, sodass insgesamt fiinf Tiirme auf dem Spielfeld stehen.

Zeit zum Platzieren eines Turms (des ersten, der folgenden, im mittel)
In Sekunden (0-20) sonst nicht erfolgreich

Wie intuitiv war fiir dich die Lésung der Aufgabe?

Wiirdest du es anders machen?

Wie?

2. Wahle einen der eben platzierten Tiirme auf dem Spielfeld aus. Wie viele

Lebenspunkte hat dieser noch?
Zeit zum Selektieren eines Turms

In Sekunden (0-20) sonst nicht erfolgreich
Zeit zum Finden der HP eines Turms

In Sekunden (0-40) sonst nicht erfolgreich

Wie intuitiv war fiir dich die Losung der Aufgabe?

Wiirdest du es anders machen?

Wie?




3. Upgrade/Behalte den ausgewahlten Turm in dieser Runde.

Zeit zum Upgraden/Behalten eines Turms
In Sekunden (0-20) sonst nicht erfolgreich

Wie intuitiv war fiir dich die Losung der Aufgabe?

Wiirdest du es anders machen?

Wie?

4. Spiele zwei Runden weiter. Wie viele Orbs hast du jede Runde und wo steht
das?

Zeit zum Upgraden/Behalten eines Turms im Mittel

In Sekunden (0-120) sonst nicht erfolgreich

Wie viele Orbs hat man?
In Sekunden (0-20) sonst nicht erfolgreich

Wie intuitiv war fiir dich die Lésung der Aufgabe?

Wiirdest du es anders machen?

Wie?




5. Zerstore einen Turm deiner Wahl.

Zeit zum Zerstéren eines Turms
In Sekunden (0-20)

Wie intuitiv war fiir dich das Zerstoren eines Turms?

Wiirdest du es anders machen?

Wie?




Interface

Wo starten die Gegnerischen Einheiten?
In Sekunden (0-15), Korrekt?

Wo laufen die Gegner hin?
In Sekunden (0-20), Korrekt?

Wo kénnen Tiirme gebaut werden?
In Sekunden (0-30), Korrekt?

Wie viel Gold hat man?
In Sekunden (0-10), Korrekter Wert?

Wie viele Restleben hat man noch?
In Sekunden (0-10), Korrekter Wert?

Wie lange dauert das Spiel schon?
In Sekunden (0-10), Korrekter Wert?

Welche Wave ist grade?
In Sekunden (0-10), Korrekter Wert?

Was macht welcher Orb?
In Sekunden (0-120), Korrekter Wert?




Ergonomie-Zufriedenheitsumfrage

Gameplay

1. Platzieren Sie einen Turm auf einer freien Flache auf dem Spielfeld.
Beurteilen Sie in welchem Spiel Ihnen das platzieren der Tiirme besser gefallen hat.

MazeTp| 3 [ 2 [ 1|0 [ 1]2]3] GemTD |

2. Ermitteln Sie die Lebenspunkte eines, der zuvor platzierten Tiirme.
Beurteilen Sie in welchem Spiel Ihnen dieses leichter fiel.

MazetD| 3 [ 2 ] 1] 0| 1]2]3]| GemTD |

3.Upgraden Sie einen ausgewdhlten Turm.
Beurteilen Sie in welchem Spiel Ihnen die Lésung besser gefallen hat.

MazetD| 3 [ 2] 1] 0| 1]2]3] GemTD |

4.. Ermitteln Sie die Anzahl der Orbs in ihrem Besitz.
Beurteilen Sie in welchem Spiel Ihnen die Lésung besser gefallen hat.

|MazeTD| 3 [ 2 | 1] 0|1 ]|2]3]| GemTD |

5. Zerstoren Sie einen Turm Ihrer Wahl.
Beurteilen Sie in welchem Spiel Ihnen dieses leichter fiel.

|MazeTD| 3 [ 2 | 1| 0] 1]2]3] GemTD




Interface
Beurteilen Sie in welchem Spiel folgende Elemente leichter fiir Sie ersichtlich waren.

1. Wo starten die Gegnerischen Einheiten?

MazeTD| 3 [ 2 [ 1[0 ] 1 ]2]3] GemTD

2. Wo laufen die Gegner hin?

MazetD| 3 [ 2] 1] 0| 1]2]3] GemTD

[EEN

3. Wo kénnen Tiirme gebaut werden?

MazeTD| 3 [ 2 [ 1[0 ] 1 ]2]3] GemTD

[EEN

4. Wie viel Gold hat man?

MazeTD| 3 [ 2 [ 1 | 0 |

[EEN

| 2| 3| GemTD

5. Wie viele Restleben hat man noch?

MazeTD| 3 [ 2 [ 1 | 0 |

[EEN

| 2| 3] GemTD

6. Wie lange dauert das Spiel schon?

MazeTD| 3 [ 2 [ 1[0 ] 1 ]2]3] GemTD

[E

7. Welche Wave ist grade?

MazeTD| 3 [ 2 [ 1[0 | 1 ]2]3] GemTD

[E

8. Was macht welcher Orb?

MazeTD| 3 | 2 [ 1 ]| 0 |

[EEN

|23 ]| GemTD




Welches Spiel hat Ihnen besser gefallen?
Beurteilen Sie in welchem Spiel Sie sich besser unterhalten gefiihlt haben.

MazeTD| 3 [ 2 ] 1] 0| 1]2]3]| GemTD |

In Welchem Spiel fanden Sie sich besser zurecht?
Beurteilen Sie in welchem Spiel Ihnen die Menlifiihrung sowie die Steuerung besser gefiel.

MazeTD| 3 [ 2 [ 1] 0|1 ]2]3] GemTD |

Was hat IThnen an MazeTD gefallen?

Was hat IThnen nicht an MazeTD gefallen?

Was hat Thnen an GemTD gefallen?

Was hat Ihnen nicht an GemTD nicht gefallen?

Was miisste sich dindern damit sich Ihr Spielerlebnis verbessert ?






