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Mobile Games:

Spielspaß
oder

Pausennepp?

Dr. Stefan Blanck
@ GCDC 2003 Leipzig

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

Ihr primärer 
Zweck war die 
Veranschaulich-
ung der münd-
lichen Vortrags-
inhalte. Es ist an 
dieser Stelle 
nicht das Ziel, 
diese umfänglich 
aufzubereiten 
und eigen-
ständlich zu 
präsentieren.

Um den 
Vortragsinhalt 
dennoch 
ansatzweise 
nachvollziehen 
zu können, 
werden auf den 
folgenden Seiten 
in dieser 
Randspalte 
ergänzende 
Erläuterungen 
gegeben.
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Mobile Games:

Spielspaß oder Pausennepp?

Derzeitige Marktsituation bei J2ME Mobile Games

Besondere Aspekte für das Game Design

Ausblick: Geschäftsinteressen der Marktteilnehme r
 Tendenzielle Marktentwicklungen

Der Vortrag 
richtet sich 
vorrangig an 
Game 
Developer.

Der Titel ist 
bewusst 
provokant 
formuliert, um 
die Selbstkritik 
der Entwickler  
zu schärfen, 
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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bis zu 180 J2ME Mobile Games je Modell (in D)

bis zu 15 - 20 neue J2ME Mobile Games pro Monat (in D)

Marktsituation
(Stand M itte 08 /2003)

Relativ kurze Entwicklungszeiten

Freie Zugänglichkeit diverser Entwicklungstools

Relativ einfacher Marktzugang

Vertrieb über Spezialanbieter (Jamba, Handy.de etc.)

Vertrieb über eigene Webseite

Schwieriger:

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

Internationale Vertriebskanäle

> 500 J2ME Mobile Games je Modell (geschätzt weltweit)

Angebotstellung für zahlreiche Modelle

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

Der bislang 
relativ einfache 
Marktzugang 
wird durch die 
zunehmende 
Selektion hoch-
wertiger Games 
schwieriger. 
Umsatzträchtige 
Stückzahlen 
werden von 
Providern und 
Portalen 
realisiert, nicht 
über eigene 
Webseiten.

Es ist von großer 
Bedeutung, 
Versionen für 
möglichst viele 
Handy-Modelle 
anzubieten.
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Genrevertei lung

10 % Auto-Rennspiele

15 % Sportspiele

(Stand M itte 08 /2003)

12 % Jump'n Run

  9 % Shoot'Em Up

18 % Strategie (& Denkspiele)

36 % Action

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

Welche Angebo-
te werden 
offeriert? 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) 
lässt die Katego-
rien fragwürdig 
erscheinen.
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Genrevertei lung
Rollenspiele:

Adventures: Simulationen:

Tibia ME
© CipSoft GmbH

Black Hole
© House of Tales GmbH

Cobra
© Noumena Innovations

Gibt es keine 
Rollenspiele, 
Adventures, 
Simulationen?

Doch, aber der 
potenzielle 
Käufer muss 
danach suchen. 
Eine gute und 
gepflegte 
Kategorisierung 
hingegen fördert 
den Verkauf. Die 
Genres bei 
Computerspielen 
sind hinlänglich 
bekannt.

Portale und 
Provider haben 
Veresserungen 
angekündigt, 
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 
ausschließlich in 
Symbian 60, nicht 
J2ME-Standard.

Das Schwarze AugeTM

© Chromatrix GmbH
© elkware GmbH
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Actionspiele (Auswahl)

Bermuda
© Bit-Side GmbH

S.W.A.T. Sniper
© elkware GmbH

Tom Clancy 's Spl inter Cell™
© Gameloft S.A.

The Infernal  Gate
© elkware GmbH

Alpha Wing
© Macrospace Ltd.

The Italian Job™
© Paramount Pictures

Detonate
© Macrospace Ltd.

Frunny the Bunny
© iecom

Hugo goes f ishing
© ITE ApS.

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

Erkennbar sind 
die grafischen 
Qualitätsunter-
schiede, wobei 
die Mehrzahl der 
dargestellten 
Titel zwar über 
dem Durch-
schnitt der 
heutigen 
Spieleangebote 
liegen, aber 
gleichzeitig die 
Messlatte für 
zukünftige 
Entwicklungen 
sind.

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

Quelle: www.m idlet -review.com

Grundmenge : 162 J2ME-Spiele

Wertung 10: perfek t

Wertung   1: miserabel
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Die angegebene 
Quelle bietet 
recht fundierte 
Reviews zu 
Mobile Games. 
Dabei geht es an 
dieser Stelle 
nicht um Einzel-
kritiken, sondern 
der Darstellung 
eines Gesamt-
bilds zur qualita-
tiven Beurteilung 
von Mobile 
Games.

Unter dem Strich 
bieten rund ein 
Viertel der Spie-
le (Wertung 8-9) 
einen (sehr) 
guten Unterhal-
tungswert. Ein 
weiteres Viertel 
(Wertung 7) ist 
sicherlich für 
Freunde des je-
weils gebotenen 
Gameplays noch 
interessant. Um 
Spaß an den 
Übrigen zu emp-
finden (fast die 
Hälfte), bedarf 
es schon zuneh-
mend einge-
fleischter Spiele-
fetischisten.
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Relativ kurze Spielzeit pro Session bei hohem Actionanteil:
ca. 2 bis 5 Minuten

Ablenkung durch die Umwelt

Kleiner Bildschirm und ggf. ungünstige Lichtverhältnisse 
erfordern erhöhte Konzentration

Oft problematische Bedienungselemente
 klein
 eng zusammenliegend
 teilweise "eigenwillig" angeordnet
 Programmierung eines analogen "Feelings" schwierig
 insbesondere wegen geringer Framezahl

Einflussfaktoren auf das Game Design

Längere Spielzeit bei geringerer
Konzentrationsanforderung möglich

Begrenztes Grafikset
 beschränkter Abwechslungsreichtum
 fehlende Orientierungsmerkmale für intuitive Reaktionen

Verschiedene 
Einflussfaktoren 
müssen beim 
Game Design 
berücksichtigt 
werden, um 
Mobile Games 
erfolgreich zu 
gestalten.

Hierauf wird 
nachfolgend am 
Beispiel von 
Autorennspielen 
eingegangen. 
Man kann 
vergleichbare 
Überlegungen 
auch für jedes 
andere Genre 
anstellen.
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Game Design auf dem Prüfstand

Moorhuhn Kart 2004
© Mobile Scope AG

Dust'n Dirt
© elkware GmbH

Werner: Wer  bremst, hat Angst
© plan_b media AG

Racing Fever Del uxe
© Sumea

Fahrzeit/Rundenzeit

Position

Lap

Geschwindigkeit (+ Gang)

Geschw. relativ zum Maximum

Kursübersicht + Lap-Position

Informationsanzeigen: Hinweis vorab: 
Die nebenste-
hende Spiele-
auswahl dient 
der Veranschau-
lichung. Die 
nachfolgenden 
Anmerkungen 
bilden keine 
Einzelkritik zu 
diesen Titeln. Im 
Gegenteil, sie 
können unter der 
fast unüber-
schaubaren 
Menge an Auto-
rennspielen als 
die besseren 
Vertreter gelten.

Man beachte die 
vielfältigen, 
meist digital, 
seltener analog 
angebotenen 
Informationsan--
zeigen. Eine 
diesbezügliche 
Design-Diskussi-
on wäre bereits 
für sich 
genommen 
vortragsfüllend. 
Sie soll an 
dieser Stelle 
nicht vertieft 
werden.



©  2003 by  Chr omatr ix  Gm bH
@ GCDC Leipzig  2003

Game Design auf dem Prüfstand

Moorhuhn Kart 2004
© Mobile Scope AG

Dust'n Dirt
© elkware GmbH

Werner: Wer  bremst, hat Angst
© plan_b media AG

Racing Fever Del uxe
© Sumea

Fahrzeit/Rundenzeit

Position

Lap

Geschwindigkeit (+ Gang)

Geschw. relativ zum Maximum

Kursübersicht + Position

Informationsanzeigen:

Fokus der Aufmerksamkeit

Zeit zum Zurücklegen der 
Strecke zw. A und BA

B

Kein Autofahrer 
und kein Spieler 
fährt mit starrem 
Blick auf das 
Armaturenbrett. 
Der Fokus der 
Aufmerksamkeit 
liegt die längsten 
Zeitanteile im 
Bereich der 
eingezeichneten 
Ellipse.

Da es nun mal 
Sinn und Zweck 
von Autorenn-
spielen ist, mög-
lichst schnell zu 
fahren, 
entscheidet die 
Zeit für den Weg 
zwischen der 
augenblicklichen 
Position A und 
der möglicher-
weise am 
Horizont B 
auftauchenden 
Kurve unter 
Abschätzung der 
größtmöglichen 
Geschwindigkeit, 
mit der die Kurve 
genommen 
werden kann, 
über Erfolg oder 
Misserfolg. (Die 
Kurve kann auch 
ein Hindernis 
sein.)
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Game Design auf dem Prüfstand

Moorhuhn Kart 2004
© Mobile Scope AG

Dust'n Dirt
© elkware GmbH

Werner: Wer  bremst, hat Angst
© plan_b media AG

Racing Fever Del uxe
© Sumea

Fahrzeit/Rundenzeit

Position

Lap

Geschwindigkeit (+ Gang)

Geschw. relativ zum Maximum

Kursübersicht + Position

Informationsanzeigen:

Fokus der Aufmerksamkeit

Fahrzeit zw. A und B
A

B

Fahrschule: 1,0 sec

ø-Realität: 0,4 sec

Spieler: 0,2 sec

Voraussetzung: Auge erkennt Bewegung

Erfordert ø 4 optische Wahrnehmungen

=> Minimale Reaktionszeit: ca. 0,2 sec

Die Faustregel 
der Fahrschule 
von 1 s kann 
nicht wirklich 
ernst genommen 
werden. Man 
geht gemeinhin 
von 0,4 s aus. 
Spieler bringen 
es auf 0,2 s.

Um in angemes-
sener Weise 
reagieren zu 
können, benötigt 
das mit rund 20 
"fps" arbeitende 
menschliche 
Gehirn ca. 4 
optische Wahr-
nehmungen, 
bzw. wenigstens 
0,2 s. "Ange-
messen" heißt, 
dass nicht 
einfach nur eine 
Bildveränderung  
ausgemacht 
wird, sondern a) 
das Problem 
(Kurve/Hinder-
nis) registriert 
und anaylisiert 
wird und b) vom 
Spieler eine 
folgerichtige 
Reaktion 
vorgenommen 
wird.
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Game Design auf dem Prüfstand

Moorhuhn Kart 2004
© Mobile Scope AG

Dust'n Dirt
© elkware GmbH

Werner: Wer  bremst, hat Angst
© plan_b media AG

Racing Fever Del uxe
© Sumea

Reaktionszeit plus

Zeitspanne für Maßnahmen
(Bremsen, Lenken)

Problem: geringe Framezahl

Verlängerung der Reaktionszeit 
durch frühzeitig erscheinende 
Signalanzeiger, siehe

Anpassung des Spieltempos

Lösungsansätze:

(Erhöhung der Framezahl)

Vorsicht bei Konvertierung von PC/Konsolen-Konzepten

Game Design den besonderen Anforderungen anpassen

Fazit:
(Geländemerkmale)

Das Problem 
gerade bei 
Mobile Games 
ist die geringe 
Framezahl, 
sodass dem 
Spieler nicht 
genügend 
Bildveränderun-
gen pro Zeit-
spanne geboten 
werden (erfor-
derlich wären 20 
fps), damit ihm 
"gewohnt" 
optimale 
Reaktionszeiten 
überhaupt 
möglich sind.

Frühzeitige 
Signalanzeiger 
können einen 
Lösungsansatz 
darstellen. Ande-
re Lösungen 
zwingen im 
Kontext des 
Gameplays, der 
eingesetzten 
Grafik und 
Technik zu 
Kompromissen.

Fazit: Ein Mobile 
Game Design 
muss den 
besonderen 
Anforderungen 
angepasst sein.
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Modellvarianten (Auswahl)

am Beispiel Prince of Persia © Gameloft S.A.

Nokia 3410i

Nokia 3510i Siemens S55

Nokia 40-Serie
3300
5100
6100
62x0
66x0
6800
72x0
8910i

Nokia 60-Serie
3650
7650

Siemens M 50

Grafische Anpassungen

Anpassung des Game Designs

Programmtechnische Anpassungen

Am Beispiel des 
qualitativ 
hervorragenden 
Mobile Games 
Prince of Persia 
sind die extre-
men Unterschie-
de der Modell-
varianten schon 
rein optisch in 
Auflösung, Ratio 
und Farbtiefe zu 
erkennen.
Des Weiteren 
differieren die 
technischen 
Spezifikationen - 
Welcher Herstel-
ler hält sich 
streng an den 
J2ME-Standard? 
- und die resul-
tierenden Perfor-
mances erheb-
lich. Neben den 
technischen und 
grafischen 
Anpassungen ist 
auch das Design 
betroffen. Z. B. 
hat die Größe 
des sichtbaren 
Spielbereichs 
maßgeblichen 
Einfluss auf den 
Spielspaß, wenn 
nicht sogar die 
Spielbarkeit, was 
bei PoP gut 
gelöst ist.
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Informelle Intransparenz

Überhaupt J2ME-fähig?

"Funktioniert das Spiel auf meinem Handy?"

64 kB Downloadgrenze bei zahlreichen Modellen

Kaufpreis

"Was kostet der Spaß?"

Datentransferkosten (Down- und Upload, Online-Games)

"Freiwillige" Beschränkung der Downloadgröße auf < 200 kB

Fehlerhafte Verbindungseinstellungen "ab Werk"

"Bei mir funktioniert gar nichts!"

Mängelbehaftete Firmware

Selbst wenn die 
Game Developer 
alles richtig 
machen würden, 
hieße das noch 
nicht, dass "alles 
in Butter" wäre.

Der Markt der 
Mobile Games 
steckt noch in 
den Kinderschu-
hen. Um diesen 
zu entwachsen 
und Casual-
Gamer, wenn 
nicht sogar Non-
typical-Gamer, 
als Kunden zu 
gewinnen, 
müssen die 
partizipierenden 
Marktteilnehmer 
technische und 
informelle Hür-
den ausräumen 
und den Akt des 
Kaufs und der 
Verfügungs-
stellung von 
Mobile Games 
einfachstmöglich 
gestalten. Das 
Handy ist als 
Medium dazu 
grundsätzlich 
prädestiniert.
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Marktteilnehmer

Telekommunikations-
unternehmen

Gerätehersteller

Verkaufsportale
Handel

Entwickler
Publisher

J2ME
Mobile Games

Ve rk au f sm ar ge
Er l öse d u rch  Da t en t ra n sf er

K un d en b i nd u n g

Be da r f se rzeu g u ng  f ür
n eu e Ha n dy - Mo de l le

K un d en b i nd u n g

Ve rk au f sm ar ge
K un d en b i nd u n g

Er l ös
K un d en b i nd u n g

Cooler als Klingeltöne etc., aber auch anspruchsvoller

Verantwortungsvolle(re)s gemeinsames Handeln

Das derzeitige 
Umsatzvolumen 
mit Mobile 
Games ist in den 
Maßstäben 
eines Telekom-
munikationsunt-
ernehmens 
verschwindend 
gering.

Attraktive und 
möglichst 
exklusive 
Angebote sind 
aber unter dem 
Aspekt der 
Kundenbindung 
von hohem 
Interesse. Dies 
gilt insbesondere 
auch für 
Gerätehersteller 
im Hinblick auf 
die eigene 
Imagepflege und 
die Erzeugung 
von Kaufreizen.
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Ausblick

Gameplay

Grafik Brands

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 Hürden

Der Mobile 
Games Markt 
wird in relativ 
kurzer Zeit die 
bekannten 
Strukturen der 
Gamesbranche 
annehmen.

Die technologi-
schen Entwick-
lungen bei den 
Geräten werden 
in rasantem 
Tempo voran-
schreiten und 
die Anforderun-
gen sowie die 
Entwicklungsko-
sten von Mobile 
Games erhöhen.

Game Designs 
müssen vorran-
gig für Casual-
Gamer und ein 
"schnelles Spiel 
zwischendurch" 
ausgelegt sein.

Mit besserer 
Technik werden 
neue Games-
konzepte unter 
Einbeziehung 
der körperlichen 
Mobilität 
(Locationbased 
Games, LRPG) 
möglich.Multiplayerspiele unter Einbeziehung der körperlichen Mobilität
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Dr. Stefan Blanck

Managing Director

Kontakt:
Tel.:  0 74 71 / 74 08 28
Fax.: 0 74 71 / 74 08 29
Mail: services@chromatrix.com
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