Addictive

Cognitive Engineering
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Vehrwert
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_Die Sucht ist kein Versehen,
die Sucht ist pure Absicht”

Addictive Design
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Addictive Design im Wandel

* Multilevel Gaming
* Social Media

* Mobile Gaming
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Kidzworld Q

PlayKids Talk

Social-Media-Apps fur Kinder
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€ YouTube Kids




AYOJ OIS

* The Slot-Machine — der Spielautomat

* Infinite Scrolling — Endloses Scrollen

e Autoplay

* Der All-in-one Login
* Thumb’s up

* Push Notification — Push
Benachrichtigungen




Neuronale und hormonelle
Veranderungen
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VergroRBertes Areal Ausschiittung von Bildung von
des Daumens im Neurotransmittern Internetsiichten
Gehirn und Hormonen beim
nutzen von Sozialen
Medien
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Anderung der Emotionale
Entscheidungsfindung Beziehungen zur
Technik




Vom Tropfen
Zur
Verpflichtung

Dopamin




Psychologie im Gaming Design
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Befriedige ein menschliches Grundbediirfnis

Combat/Kampf bzw. Wettbewerb —
besiege andere

Achievement —

finde oder gewinne Sach~-

Sr-

.aeister —

..affe coole Dinge, Umgebungen

Denker —

|0se Ratsel

Kombinationen davon, kbnnen sehr
fesselnd sein
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Rennen Besseres Gegner

fahren Auto besiegen Belohnung

Schwierigere
Rennstrecke



Wenn Design Engineering sich nur auf
Expertenspieler konzentrieren wirde, ware es kein
Massenmarkt

= Das verlangt, dass jeder denkt dass er grofRartig ist.

= Bleibe lang genug im Spiel, dann denkst du irgendwann,
dass du groRartig bist.

"= Belohnungen flihren dazu, dass du denkst, dass du immer besser wirst.
Aber das einzige was passiert, ist, dass du alter wirst.

— Die besten Spieler machen nur eine sehr kleine Schicht aus
- Tauschung sind im Spiel verbaut

- Es gibt auch Tauschungssysteme,
um nicht zu sehr zu frustrieren und das Aufhéren meidet.



Im , Flow"” sein

* Spiele sind von Natur aus eine Lernerfahrung mit
alternativer Realitat, die entwickelt wurde, um einen
Flow-Zustand einzufiihren










Keeping you playing by

/

Wie hast Du gewonnen?

History comes Story

M

Ermoglichen von Social
Dynamics

design

o 3.2

Wie kannst Du Teams Teams behalten
bilden Dich im Spiel
(Multilevel Games)

a9
Loot Boxes Wahrungen im Spiel
Beute Ingame Wahrung,

Coin, Credits
Skin-Wetten-Markt



_Dein Job als Game
Designer Ist es Leute zu
frustrieren und das
immer und immer
wieder ...
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