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.} GAME FLOW

In den vorherigen Artikeln wurde erklart, dass Games individuelle, subjektive Erfahrungen
darstellen, welche auf individuellen Vorkenntnissen und Vorlieben basieren. Die Flow-
Theorie geht noch einen Schritt weiter. Flow (englisch far ,flieBen, rinnen, stromen”)
bezeichnet beglickende Geflhle volliger Vertiefung (Konzentration) und restlosen
Aufgehens in einer Tatigkeit (,Absorption”), die wie von selbst vor sich geht. Der
Glucksforscher Mihaly Csikszentmihalyi gilt als Schopfer der Flow-Theorie, die er aus der
Beobachtung verschiedener Lebensbereiche entwickelte und in zahlreichen Beitragen
veroffentlichte. Besonders in der Spielwissenschaft wird die Theorie des Flows haufig
erwahnt und angewendet.

Die Grundidee basiert darauf, dass ,Flow" dann entsteht, wenn sich Spielende in einem
Spiel herausgefordert, aber nicht Gberfordert oder unterfordert fihlen. Das heil3t, nach
dieser Theorie macht es keinen Spal3, ein Spiel zu spielen, welches als zu schwer oder zu
einfach empfunden wird. Das Ziel beim Gestalten von Spielen ist es also, Spielende immer
wieder neu herauszufordern, beziehungsweise den Schwierigkeitsgrad im Laufe des
Spiels zu erhéhen. Bei Plattformern kommen bei jedem Level oft neue Hindernisse oder
Gegner*innen hinzu, um den Schwierigkeitsgrad zu erhéhen. Das haben wir uns z.B. auch
bei den Spielen ,Monument Valley” und ,Contre Jour” gesehen. Um den optimalen Flow
eines Spiels zu visualisieren, findet ihr eine fir Games angepasste lllustration der Flow
Theorie in Abbildung 1. Dort wurde auch visualisiert, wie sich die individuellen
Vorkenntnisse der Spieler*innen auf den Flow auswirken kénnen.
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Abbildung 1 Angepasste ,, Theory of Flow” von Mihdly Csikszentmihdlyi

Die Spielerfahrung und das Wissen von Spielenden hangen oft von ihren bisherigen
Erfahrungen und den erworbenen Fahigkeiten ab. Das bedeutet, dass Spieler*innen, die
nur selten Jump 'n' Run-Spiele gespielt haben, schneller Uberfordert sind als
Spieler*innen, die diese Art von Spiel ein bis zweimal pro Woche spielen (wir nennen
solche Personen Midcore-Player). Eine Person, die solche Spiele mehrmals am Tag spielt,
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wird wiederum ein schwierigeres Spiel erwarten als ein Midcore-Player. Um Spiele zu
entwickeln, die fur bestimmte Personen geeignet sind, ist es wichtig zu verstehen, was
diese Spieler*innen erwarten. Die Design Patterns helfen uns zu verstehen, welche Art
von Interaktion (d.h. die Spielmechanik) unsere Zielgruppe erwartet. Die Fahigkeiten und
ob und wie sie als Herausforderung oder Uberforderung wahrgenommen werden,
kénnen nur durch Playtesting herausgefunden werden. Dazu solltest du Personen aus
der Zielgruppe (z. B. Klassenkameraden aus deinem Kurs) bitten, dein Spiel zu spielen und
sie dabei zu beobachten, um anschliel3end zu diskutieren, welche Elemente als leicht oder
vielleicht zu leicht oder zu schwer empfunden wurden. Es ist wichtig zu betonen, dass
Spieler*innen, die ein Level nicht schaffen oder Uberfordert sind, nicht als "inkompetent"”
oder gar "schlecht" angesehen werden sollten. Wenn die Fahigkeiten nicht an den
Schwierigkeitsgrad lhres Spiels angepasst sind, ist dies ein Problem, das gemeinsam
geldst werden sollte; bitte machen Sie aus Ihrem Spieltest keinen Wettbewerb.

l + 1 AUFGABE: ,,FLOW" FUR EUER GAME DEFINIEREN

Hier moéchten wir euch bitten, euch zu fragen, wie ihr euer Spiel im Laufe des Spiels
schwieriger gestalten konntet, um eine kontinuierliche Herausforderung zu bieten. Wird
es spater im Spiel mehr und/oder gréRere Hindernisse geben? Werden die Gegner*innen
schwieriger oder muss die Spielfigur mehr oder schneller Gegenstande sammeln, um zu
Uberleben?
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Abbildung 2 Angepasste ,, Theory of Flow” von Mihdly Csikszentmihdlyi
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