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 Wobei auch die Herausforderung bei Spielen nicht unbedingt die 

GUI sein sollte

Spiel vs „ernsthafte“ Anwendung

Anforderungen an ernsthafte 

Anwendungen

Anforderungen an Spiele

Produktivität Spaß

Effizienz Spaß

Einfachheit evtl. Herausforderung

Flexibilität Spaß

… “

„A confusing, difficult, 

and frustrating

interface can ruin a 

game“

Shelly, 2001
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Was machen Spieler üblicherweise in Spielen?

 Spiel starten

 In der Welt navigieren

 Umschauen

 Interaktion mit NPCs

 Sachen aufheben oder ablegen

 Bauen oder Zerstören von 

Objekten

 Handel treiben

 Befehle an NPCs senden

 Objekte (oder den eigenen 

Charakter) ausrüsten

 Mit Mitspielern unterhalten (bei 

Multi-player-Spielen

 Das Spiel anhalten, wenn das 

Telefon oder es an der Tür klingelt

 Das Spiel speichern

 Einstellungen ändern

 Spiel beenden
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Arten von GUIs in Spielen

 Shell-GUIs

 Management des Spiels

 Vor/Nach/Zwischen dem eigentlichen Spiel

 Z.B. Konfiguration, Starten, Laden,…

 In-Game-GUIs

 Informationen, die während des Spiels angezeigt werden

 Z.B. Gesundheitszustand, Geschwindigkeit,…



R. Weller 5GUI DesignMedia Engineering WS 2015/2016

Beispiele für Shell-GUIs

 Start-,Pause-,Speichern-,Exit-Menus
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Beispiele für Shell-GUIs

 Highscores/Leaderboards
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Beispiele für Shell-GUIs

 Navigation zwischen Levels/Missionen
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Beispiele für Shell-GUIs

 Character-Builder
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Die Grenze von Shell-GUIs zu In-Game-GUIs

 Inventarsysteme

 Können, je nach Spiel, auch schon zur In-Game GUI zählen

 Z.B. Adventures, RPGs
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Design-Hinweise für Shell-GUIs

 Nicht zu viele Elemente verwenden

 Bedienung mit Gamepad

 Besser hierarchische Menus verwenden

 Scrollen möglichst vermeiden

 Große Schriften und Icons

 Lesen aus weiter Entfernung (vom Fernseher)

 Oder auf kleinem Bildschirm (Mobile Devices)

 Immer Feedback geben

 Hervorheben

 Sound

 Konsistente Farbgebung

 Passend zum Spiel
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Design von Shell-GUIs

 Natürlich gelten alle Regeln, Hinweise und aus dem vorherigen 

Abschnitt für allgemeine GUIs auch für Spiele-GUIs

 Durch den hohen Verschachtelungsgrad lohnt es sich, zusätzlich 

Flußdiagramme anzufertigen, die die verschiedenen 

Hierarchieebenen abbilden
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Welche Informationen benötigt der Spieler 

während des Spiels?

 Wo bin ich?

 Was mache ich gerade?

 Was ist meine Aufgabe?

 War meine Handlung erfolgreich 

oder nicht?

 Hab ich alles, um die Aufgabe 

zu bewältigen?

 Laufe ich Gefahr, das Spiel zu 

verlieren?

 Mache ich Fortschritte?

 Was ist als nächstes zu tun?

 Wie war ich?
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Darstellung von In-Game-Informationen

 Einige Informationen sieht man direkt in der Spielewelt

 Gegner

 Objekte zum Interagieren

 Erfolgreiche Aktionen

- Blutspritzer

 Umgebungsinformationen

- Wetter, Tageszeit, …

 Einige Informationen werden 

extern eingeblendet

 Oft per Head-Up-Display (HUD)

 Beispiele

- Gesundheitsanzeige

- Inventar
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Klassifikation von In-Game-Informationen
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Definition: Non-Diegetic-GUI-Elemente

 Non-Diegetic-GUI-Elemente

 werden nicht in der 

Spielumgebung dargestellt

 gehören nicht zur Spielwelt 

(Charaktere in der Spielwelt 

können sie nicht sehen)

 Werden als Overlay

eingeblendet

 Beispiele

 HUDs mit 

Gesundheitsanzeige

 Werkzeugleisten
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Definition: Meta-GUI-Elemente

 Meta-GUI-Elemente

 werden nicht in der 

Spielumgebung dargestellt

 gehören aber zur Spielwelt 

(Charaktere in der Spielwelt 

können sie sehen, wenn 

auch an anderer Stelle)

 Werden als Overlay

eingeblendet

 Beispiel:

 Tacho in Rennspielen

 Smartphone in GTA IV
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Definition: Spatial (geometrische) GUI-Elemente

 Geometrische-(Spatial)-GUI-

Elemente 

 werden direkt in der 

Spielumgebung dargestellt

 gehören aber nicht zur 

Spielwelt (also Charaktere in 

der Spielwelt können sie nicht 

sehen)

 Beispiel:

 Gesundheitszustand

 Missionsbeschreibungen

 Gegner-Markierung
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Definition: Diegetic GUI-Elemente

 Diegetic-GUI-Elemente 

 werden direkt in der 

Spielumgebung dargestellt

 gehören auch zur Spielwelt 

(also Charaktere in der 

Spielwelt können sie auch 

sehen)

 Beispiel:

 Dead Space (erstes Spiel 

ohne HUD) 

- Gesundheitsanzeige

- Missionsbeschreibung

 Kompass
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Quiz
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Und was ist besser?

 Vermutung: Diegetic GUI-Elemente erhöhen Immersion

 Game-Designer:

 „When it comes to HUD, less is more“, Fox 2005

 „Take it off the HUD and put it into the game“, Wilson 2006

 Umfrage auf Gamasutra unter Spielern ergab:

Achtung: gilt

nur für

"klassische"

Desktop- und

Console-Games!

Bei VR-Games

könnte die 

Präferenz anders

ausfallen
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Einige Regeln für In-Game-GUIs

 Icons statt Text

 Änderungen werden leichter wahrgenommen

 Nehmen weniger Platz ein

 Leichter zu übersetzen

 Nicht zu viele Informationen

 Magische 7 beachten

 Keyboard-Shortcuts anbieten!

 Beachte auch ästhetische Regeln

 Goldener Schnitt

 Farbgebung
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GUIs in der Unreal-Engine

 Unreal Motion Graphics UI Designer (UMG)

 Tutorials in der Doku
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