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Wissenschaftliches Arbeiten

e Methodisch-systematisches Vorgehen (Analyse)
e Eigene Forschungsfrage
e Untersuchungskriterien entwickeln
e Ergebnisse sind liberprifbar

* Quellenangaben

e Eigenen Standpunkt begriinden (Transfer)
e ggf. eigene Daten erheben

 Ergebnisse libertragen, reflektieren & diskutieren



Forschungsansatze & Methoden



Fachspezifische Blickwinkel

Social Science & Untersuchungen zu den Spielenden und ihrem
Psychology Spielverhalten (Sozialwissenschaften)

Development Untersuchung zu technischen Komponenten &
Research Algorithmen (Computer Sciences)




Forschungsansatze

Theoretisch Empirisch Gestalterisch

umfangreiche eigene Datenerhebung Uber Teilentwicklung

Literaturrecherche & (z.B. mit Online- (Designprozess oder
Theoriearbeit Fragebogen, technischer
Playtesting-Interviews) Entwicklungsprozess)

Literaturrecherche Methodenarbeit Entwicklung
& Theoriearbeit & Playtesting & Reflexion




Aufbau eines Forschungspapers



Typische Gliederung

Introduction
e Themenfeld, Forschungsfrage, Gliederung

Theoretical background
 Wiss. Fachbereiche, Analyse von Theorien

[Evt. Durchfiihrung] (empirisch, gestalterisch, technisch)
e Methodisches Vorgehen, Aufbau & Durchfiihrung

[Evt. Gameanalysen]
e Auswahl der Games & Analysekategorien

Results (Fazit)
e Ergebnisse in Bezug zur Fragestellung

Diskussion / Reflexion (Was bedeuten die Ergebnisse?)
e Einordnung in Fachdiskurs, Schwachstellen kritisch reflektieren, Learnings

e Weiterfiihrende Fragen



Plus

e Deckblatt (Institution, Titel, Name, Matr.-Nr., Datum,
Priifende, Kurs oder Modul, Semester)

* Quellenverzeichnisse (Literatur, Games, Abbildungen)

e Inhaltsverzeichnis
e ggf. Keywords
e ggf. Abstract
e ggf. Abbildungsverzeichnis

e Evt. Anhang (Rohdaten)






Quellenangaben

e Argumentation durch
Referenzen gestiitzt

e Literatur, Games, Daten

e Bei JEDEM entlehnten
Gedanken



Forschungsfrage,

Recherche & Quellenzitation



Forschungsfrage
Vorgehen

1. Thema auswahlen: Welcher Fachbereich interessiert dich?

2. Thema eingrenzen: Was genau interessiert dich daran? Worauf
bist du neugierig?

3. Forschungsmethodik: Wie konntest du vorgehen, um die Frage
zu beantworten?

—> Wie konnte dazu eine moglichst prazise & konkrete
Forschungsfrage lauten?



Game Studies 5 »
crozsdisciplinary journal
dedicated to games
research, web-published
several bmes a year at
www.gamestudies.org.
Our primary focus is
zesthebe, cultural and
communicative aspects
of computer games,
Our mizzion - To
explore the nch cultural
ganre of gameas: to pive
scholars & peer-
reviswed forum for their
ideas and theories; to
provide an academic
channel for the ongoing
discussions on games
and gaming.

Recherche im Gamesbereich

Literatur, Games und eigene Daten

Schliisselworter aus Forschungsfrage

ternaticnal joumal of
game ressarch

Computer Game Studies, Year One

by Espen Aarzeth

Welcome to the first issue of the first academic, peer-reviewed
journal dedicated to computar game studies, Thiz = & nateworthy
occasion, and perhaps the most remarkable aspect is that such &
journal has not been started before. As we know, there have been
computer games for almost as long 38 there have been computers:
Spac=Wer, arguably the first modem game, turns forty this year,
and commercially the genre has exist=d for tires decades. So why

not something like this before?
[more]

d My!
The Case of Narrative in
Digital Media
by Mane-Laure Ryan
If we compare tha field of digital
textuality to other areas of study
in the humanities, its mest
striking featurs 1z the
precadance of theory aver tha
object of study. Most of us raad
novels and see movies before

Games telling stories?

Ly Jesper Juul

Az quesbons go, this iz nota bad
one: Do games tell stories?
Answering this should tell us
both how ko study games and
who should study them. The
affirmative ancwer sugpests that
games are easily studiad from

Uberblick & Anpassung der Keywords: Google Scholar
Prazise Recherche: HAW-Katalog & Fachzeitschriften

GOCVault

Trhe Number Cric EQucatonal Resource
for the Game dustry

7' 2 YouTube :

STEAM

ame
Develope


https://www.gamedeveloper.com/
https://www.gdcvault.com/
https://www.youtube.com/
https://gamestudies.org/
https://store.steampowered.com/

Quellenangaben

® ° cw Reference examples
2% apastyle.apa.org/style-grammar-guidelines/references/examples
0 AMERICAN PSYCHOLOGICAL ASSOCIATION

APA_ORG APA STYLE APA SERVICES DIVISIONS APA STYLE HELP LOGIN ™ CART(D)
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STYLE Home > Style and Grammar Guidelines > References >

Reference Examples
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More than 100 reference examples and their corresponding in-text citations are presented in the Learn more

Reference examples are covered in the
provided on this page; additional examples are available in the Publication Manual. seventh edition APA Style manuals in the
Publication Manual Chapter 10 and the
To find the reference example you need, first select a category (e.g., periodicals) and then choose Concise Guide Chapter 10
the appropriate type of work (e.g., journal article) and follow the relevant example.

When selecting a category, use the webpages and websites category only when a work does not Related handouts
fit better within another category. For example, a report from a government website would use

. . * Common Reference Examples Guide (PDF,
the reports category, whereas a page on a government website that is not a report or other work

147KB)2
would use the webpages and websites category.
* Reference Quick Guide (PDF, 225KB) 2

Also note that print and electronic references are largely the same. For example, to cite both print
s and ebooks, use the books and reference works category and then choose the

American Psychological Association. (2024). APA STYLE Reference Examples. https://
apastyle.apa.org/style-grammar-guidelines/references/examples
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Quellenangaben

Im Verzeichnis:

e Shuen-shing, L. (2003). | Lose, Therefore | Think. Game Studies,
3(2). https://www.gamestudies.org/0302/lee/

Im Text:
e (Shuen-shing, 2003, p. 64)
e (Shuen-shing, 2003, paragraph 3)


https://www.gamestudies.org/0302/lee/

Gamesverzeichnis / Ludographie

Im Verzeichnis:
e Titel. Developer. Publisher. Plattform. Jahr
e Dead Cells. Motion Twin. Motion Twin. PC. 2018

Im Text:
e (Dead Cells, 2018)
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Playtestingansatze



You are cordrally mnuvited

to tell me how badly I suck.

Bring a friend ~ Refreshments Served



Don’t panic!

The point of testing is not to

prove or disprove something.

It’s to inform your judgment.
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Empirische Forschungsansatze

Quantitativ liberpriifend Qualitativ explorativ

Fragebogen mit moglichst wenige, aber intensive
vielen Personen Interviews



3 Beispielfragen: Interview

1. Was hat dir am besten gefallen?
2. Was wiirdest du verbessern?

3. Mochtest du noch etwas erganzen?

Auswertung: Inhaltsanalyse (Kategorienbildung)



3 Beispielfragen: Fragebogen

e Welchen der folgenden Charaktere wiirdest du am
liebsten spielen? (Auswahl Charaktere + keinen)

e Der Bosskampf war aufregend! (Stimme voll zu /
Stimme eher zu / Stimme eher nicht zu / Stimme
gar nicht zu + keine Angabe)

e Wenn du dir einen Spielcharakter ausdenken
konntest, wie wiirde dieser aussehen? (freies
Antwortfeld)

Auswertung: Haufigkeitsverteilung (Modus)

Alternativfragen

Offene Fragen



Zusatz: Fragen zur Person

Expertise, Spielverhalten und Vorkenntnisse

e Bist du selbst in der Gamesbranche tatig? (Ja / Nein / Keine
Angabe / -> Zusatz: Wenn ja als...)

» Wie haufig spielst du Computerspiele? (taglich / mehrmals die
Woche / mehrmals im Monat / fast nie / keine Angabe)

e Was sind deine fiinf Lieblingsspiele? (freies Textfeld)



Good ideas

o Offer light snacks

* Listen and observe

 Don’t explain (or worse, defend or attack)
* Look at their faces (not only at the screen)
e Always take notes (or recordings, or both)

e Keep it simple and clear



Gameanalyse



Analyse

~Eine Analyse (...) ist eine systematische Untersuchung, bei
der das untersuchte Objekt in seine Bestandteile (Elemente)
zerlegt wird. Diese Elemente werden dabei auf der
Grundlage von Kriterien erfasst und anschlieBend geordnet,

untersucht und ausgewertet.”

Wikipedia. (2022, April 17). Analyse. https://de.wikipedia.org/wiki/Analyse



Systematische Gameanalyse

Games in Bestandteile zerlegen
A. Klare Fragestellungen
B. Passende Kategorien finden

C. Ergebnisse ordnen, untersuchen und auswerten



Ubung Gameanalyse

Let’s Play

ahlt eine Kategorie passend
zu eurem Thema

e Analysiert das Spiel im Hinblick
auf diese Kategorie (take

notes)

(PW: mgd3)



Vergleichende Analyse

Vergleich von zwei oder mehr Spielen
A. Gleichen Ansatzpunkt
B. Vielfalt an Auspragungen (kontrastreich)

: FoMBIES

100 e = TOD s
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Fragen?

Viel Erfolg!



