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Pausennepp?

Dr. Stefan Blanck
@ GCDC 2003 Leipzig

Die vorliegenden
Seiten dienten
der Bildschirm-
prasentation
eines Vortrags
auf der Games
Convention
Developer
Conference am
20.08.2003.

Ihr priméarer
Zweck war die
Veranschaulich-
ung der mind-
lichen Vortrags-
inhalte. Esist an
dieser Stelle

nicht das Ziel,
diese umfanglich
aufzubereiten

und eigen-
standlich zu
prasentieren.

Um den
Vortragsinhalt
dennoch
ansatzweise
nachvollziehen
zu kénnen,
werden auf den
folgenden Seiten
in dieser
Randspalte
erganzende
Erlauterungen
gegeben.




Mobile Games:
Spielspald oder Pausennepp?

—e Derzeitige Marktsituation bei J2ME Mobile Games
—e Besondere Aspekte fiir das Game Design

—e Ausblick: Geschaftsinteressen der Marktteilnehmer
Tendenzielle Marktentwicklungen

Der Vortrag
richtet sich
vorrangig an
Game
Developer.

Der Titel ist
bewusst
provokant
formuliert, um
die Selbstkritik
der Entwickler
zu scharfen,
verbunden mit
dem Ziel, den
kommenden

Anforderungen
des Marktes

gewachsen zu
sein oder besser
noch: diese

durch hervor-
ragendes Design
und qualitativ
hochwertigen
Content selbst
erfolgreich zu
definieren.
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Marktsituation @mmx

(Stand Mitte 08/2003)

bis zu 180 J2ME Mobile Games je Modell (in D)
bis zu 15 - 20 neue J2ME Mobile Games pro Monat (in D)
> 500 J2ME Mobile Games je Modell (geschatzt weltweit)

Relativ kurze Entwicklungszeiten

Freie Zuganglichkeit diverser Entwicklungstools

Relativ einfacher Marktzugang

o Vertrieb Uber Spezialanbieter (Jamba, Handy.de etc.)
e Vertrieb Uber eigene Webseite

Schwieriger:

« Provider (T-Mobile, Vodafone, O2, e-plus, debitel etc.)
 Internationale Vertriebskanale

« Angebotstellung fur zahlreiche Modelle

Angaben, die
schnell tberholt
sein werden,
denn die Zahl
der zur
Veroffentlichung
anstehenden
Mobile Games
wird in den
kommenden
Monaten
regelrecht
"explodieren"”.

Der bislang
relativ einfache
Marktzugang
wird durch die
zunehmende
Selektion hoch-
wertiger Games

schwieriger.
Umsatztrachtige
Stlickzahlen
werden von

Providern und
Portalen
realisiert, nicht
Uber eigene
Webseiten.

Es ist von groRRer
Bedeutung,
Versionen fur

maoglichst viele
Handy-Modelle
anzubieten.
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Genreverteilung
(Stand Mitte 08/2003)

10 % Auto-Rennspiele
15 % Sportspiele
12 % Jump'n Run
9 % Shoot'Em Up
18 % Strategie (& Denkspiele)
36 % Action

Bei einer
Verbreitung von
zurzeit ca. 12 %
java-fahiger
Handys in D und
prognostizierten
80 % bis Ende
2004 sind die
monatlichen
Zuwachsraten
potenzieller
Spieler hoch.

Welche Angebo-
te werden
offerient? Und
vor allem: Wie?

Dargestellt ist
eine typische
Kategorisierung
bei Portalen.

Action-Spiele
dominieren,
bilden bei

eingehenderer
Betrachtung
eigentlich 80 %
aller Angbote.

Ein Blick auf die
Spiele und ihre
Einordnung (z.B.
www.jamba.de
www.handy.de)
lasst die Katego-
rien fragwirdig
erscheinen.




Genreverteilung

Rollenspiele:

M
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Stufe
Erfahrung 4147
Gold 637

Tibia ME
© CipSoft GmbH

leeren Hypercans und
Essensresten. Der Webcaster
klingelt. Schwer verkatert und
rissmutig stehst du auf.
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Black Hole
© House of Tales GmbH
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F:Zur Strafe musst duin die Arenaf
Evnn Eethis. GladiatarenspieleE
Esind sehr  beliebt anf denﬁ
EZvklopeninsaln, und besonders(
Eﬂeekﬁunig Mermydion hat eineE

& Schwiche dafiar. Deine Waffen |
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Das Schwarze Auge™
© Chromatrix GmbH
© elkware GmbH
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Cobra
© Noumena Innovations

Gibt es keine
Rollenspiele,
Adventures,
Simulationen?

Doch, aber der
potenzielle
Kaufer muss
danach suchen.
Eine gute und
gepflegte
Kategorisierung
hingegen fordert
den Verkauf. Die
Genres bei
Computerspielen
sind hinlanglich
bekannt.

Portale und
Provider haben

Veresserungen
angekindigt,
sobald in den
noch wenig
besetzten
Genres die Zahl
der Angebote
steigen.

Hinweis: Cobra ist
streng genommen
ein "unfaires"
Beispiel gemessen
an allen anderen
dargestellten
Spielen dieses
Dokuments, da
ausschlieRlich in
Symbian 60, nicht
J2ME- Standard.




Actionspiele (Auswahl)
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S.W.A.T. Sniper
© elkware GmbH

Tom Clancy's Splinter Cell™
© Gameloft S.A.

The Infernal Gate
© elkware GmbH

Bermuda
© Bit-Side GmbH
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The Italian Job™
© Paramount Pictures

Alpha Wing
© Macrospace Ltd.

Detonate Frunny the Bunny
© Macrospace Ltd. © iecom

Hugo goes fishing
©ITE ApS.

Eine Auswahl
von Action-
Spielen, mit
typischen
Vertretern
verschiedener
Gameplay-Gatt-
ungen.

Erkennbar sind
die grafischen
Qualitatsunter-
schiede, wobei
die Mehrzahl der
dargestellten
Titel zwar Uber
dem Durch-
schnitt der
heutigen
Spieleangebote
liegen, aber
gleichzeitig die
Messlatte fir
zukinftige
Entwicklungen
sind.

Die Screens
entstammen der
Nokia 60er
Modellreihe,
ausgenommen
Detonate und
Frunny the Bunny
(Nokia 40er
Modellreihe).




Qualitatsbewertung

Die angegebene

Quelle bietet
30% recht fundierte
26.9% Reviews zu
’ Mobile Games.
Dabei geht es an
2504 dieser Stelle
nicht um Einzel-
21,6% I(;n'tiken, sol?dern
er Darstellun
20,4% eines Ge:samt-g
20% bilds zur qualita-
tiven Beurteilung
von Mobile
Games.

0
15% Unter dem Strich
12,0% bieten rund ein
11,4% Viertel der Spie-
le (Wertung 8-9)
10% einen (sehr)
guten Unterhal-

tungswert. Ein
weiteres Viertel
A 204 (Wertung 7) ist
7 sicherlich fur
24% Freunde des je-
1.2% weils gebotenen
0,0% 0,0% Gameplays noch
0% [ | interessant. Um
° I I I I ' ' ' ' ' ' Spaf an den
10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 Ubrigen zu emp-

finden (fast die

5%

Halfte), bedarf
es schon zuneh-

Quelle: www.midlet-review.com Wertung 10: perfekt mend einge-
fleischter Spiele-

Grundmenge: 162 J2ME-Spiele Wertung 1: miserabel fetischisten.




Einflussfaktoren auf das Game Design @ATR!X

—e Relativ kurze Spielzeit pro Session bei hohem Actionanteil:
ca. 2 bis 5 Minuten

—e Langere Spielzeit bei geringerer
Konzentrationsanforderung madglich

—e Ablenkung durch die Umwelt

— Kleiner Bildschirm und ggf. ungunstige Lichtverhaltnisse
erfordern erhdhte Konzentration

—e Oft problematische Bedienungselemente
e klein
e eng zusammenliegend
o teilweise "eigenwillig" angeordnet
* Programmierung eines analogen "Feelings" schwierig
Insbesondere wegen geringer Framezahl

—e Begrenztes Grafikset
e beschrankter Abwechslungsreichtum
o fehlende Orientierungsmerkmale fur intuitive Reaktionen

Verschiedene
Einflussfaktoren
muissen beim
Game Design
berticksichtigt
werden, um
Mobile Games
erfolgreich zu
gestalten.

Hierauf wird
nachfolgend am
Beispiel von
Autorennspielen
eingegangen.
Man kann
vergleichbare
Uberlegungen
auch fur jedes
andere Genre
anstellen.



Game Design auf dem Prufstand

Informationsanzeigen: Die nebenste.
hende Spi_ele-
Fahrzeit/Rundenzeit Gor veranseha-
& oS
POSItIOﬂ Anmerkungen
bilden keine
Einzelkritik zu
Lap diesen Titeln. Im
Gegenteil, sie
. - - ko
Geschwindigkeit (+ Gang) fast antber.
schaubaren
Menge an Auto-

Geschw. relativ zum Maximum RS

die besseren
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Dust'n Dirt Werner: Wer bremst, hat Angst
© elkware GmbH © plan_b media AG

Vertreter gelten.

Lo LT

KurstUbersicht + Lap-Position

Man beachte die
vielfaltigen,
meist digital,
seltener analog
angebotenen
Informationsan--
zeigen. Eine

= diesbezigliche
Racmg Fever Deluxe Moorhuhn Kart 2004 Design-Diskussi-
© Sumea © Mobile Scope AG on ware bereits
fur sich
genommen
vortragsfillend.
Sie soll an
dieser Stelle
nicht vertieft
werden.




Game Design auf dem Prufstand

DAL 3D = = - Kein Autofahrer
fahrt mit starrem
. . Blick auf das
Fahrzelt/Runden Zelt Armaturenbrett.
Der Fokus der
S e Aufmerksamkeit
POSItIOﬂ liegt die langsten
Zeitanteile im
Bereich der

Lap eingezeichneten

Ellipse.

Geschwindigkeit (+ Gang) Da es nun mal

1

| ' =) I [ '

: — = Sinn und Zweck
Dust'n Dirt Werner: Wer bremst_, hat Angst von Autorenn-
SRl el e Geschw. relativ zum Maximum BEEyEgne

lichst schnell zu
* 3 = fahren,
Kurstbersicht + Position entscheidet die
Zeit fir den Weg
zwischen der
augenblicklichen

(D Fokus der Aufmerksamkeit [t

der moglicher-

G S =
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B weise am
Horizont B

-_,. T Ze|t Zum ZurUCklegen del’ auftauchenden
Racing Fever Deluxe Moorhuhn Kart 2004 Kurve unter

© Sumea © Mobile Scope AG A S'[I’eCke Z\W. A u nd B Abschétzung der
grotmoglichen
Geschwindigkeit,
mit der die Kurve
genommen
werden kann,
Uber Erfolg oder
Misserfolg. (Die
Kurve kann auch
ein Hindernis
sein.)




Game Design auf dem Prufstand

Informationsanzeigen:

—e Fahrzeit/Rundenzeit
@ —e Position
% —e Lap
—e Geschwindigkeit (+ Gang)
Dust'n Dirt Werner: Wer bremst, hat Angst
© elkware GmbH © plan_b media AG —_— GeSChW I‘e|ativ Zum MaX|mum
—e Kurslbersicht + Position

@ D Fokus der Aufmerksamkeit

B
T Fahrzeit zw. A und B

Racing Fever Deluxe Moorhuhn Kart 2004 A
© Sumea © Mobile Scope AG

o Fahrschule: 1,0 sec o Voraussetzung: Auge erkennt Bewegung
o g-Realitat: 0,4 sec Erfordert g 4 optische Wahrnehmungen

e Spieler: 0,2 sec => Minimale Reaktionszeit: ca. 0,2 sec



Game Design auf dem Prufstand

Q @ Problem: geringe Framezahl
o Reaktionszeit plus

O o Zeitspanne fur Mal3nahmen
(Bremsen, Lenken)

Dust'n Dirt Werner: Wer bremst, hat Angst LOSU ng san Satze

© elkware GmbH © plan_b media AG

. o Verlangerung der Reaktionszeit
3. durch frihzeitig erscheinende

Signalanzeiger, siehe O

o Anpassung des Spieltempos
Racing Fever Deluxe Moorhuhn Kart 2004 ¢ (ErhOhung der Framezahl)

© Sumea © Mobile Scope AG

o (Gelandemerkmale)
Fazit:

e Vorsicht bei Konvertierung von PC/Konsolen-Konzepten

o Game Design den besonderen Anforderungen anpassen



Modellvarianten (Auswahl)

am Beispiel Prince of Persia © Gameloft S.A.

(IR Nokia 3410i B Siemens M 50

Nokia 3510i Siemens S55

Nokia 40-Serie

3300

5100

6100

610 » Programmtechnische Anpassungen
6800

72x0

89101 o Grafische Anpassungen

Nokia 60-Serie

3650 e Anpassung des Game Designs

7650

© 2003 by Chromatrix GmbH
@ GCDC Leipzig 2003



Informelle Intransparenz

"Funktioniert das Spiel auf meinem Handy?"
« Uberhaupt J2ME-fahig?

o 64 kB Downloadgrenze bei zahlreichen Modellen

"Was kostet der Spal3?"
o Kaufpreis
o Datentransferkosten (Down- und Upload, Online-Games)

o "Freiwillige" Beschrankung der Downloadgrof3e auf < 200 kB

"Bel mir funktioniert gar nichts!"
e Fehlerhafte Verbindungseinstellungen "ab Werk"

o Mangelbehaftete Firmware



Marktteillnehmer

Telekommunikations-
unternehmen

Geratehersteller

Bedarfserzeugung fur
neue Handy-Modelle
Kundenbindung

Verkaufsmarge
Erlése durch Datentransfer
Kundenbindung

J2ME
Mobile Games

Entwickler
Publisher

Verkaufsportale
Handel

Erlos
Kundenbindung

Verkaufsmarge
Kundenbindung

—e Cooler als Klingeltone etc., aber auch anspruchsvoller

—e Verantwortungsvolle(re)s gemeinsames Handeln

© 2003 by Chromatrix GmbH
@ GCDC Leipzig 2003
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Ausblick

Grafik

Wenig Unterschiede zum PC-/Konsolen-Markt

Gute Brands wecken die breitenwirksame Aufmerksamkeit
Gute Grafiken erregen insbesondere die Spieler

Gutes Gameplay setzt sich durch

Zielgruppe: vorrangig Casual-Gamer

Grafisch (akustisch) reizvolle, einfach handhabbare Spiele
Transparente Kostenmodelle

Keine technischen Hurden

Multiplayerspiele unter Einbeziehung der korperlichen Mobilitat



Dr. Stefan Blanck

Managing Director

Kontakt:

Tel.: 07471/74 08 28

Fax.: 074 71 /74 08 29

Mail: services@chromatrix.com



