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W Spiel vs ,ernsthafte® Anwendung Bl

Anforderungen an ernsthafte Anforderungen an Spiele
Anwendungen

Produktivitat Spall
Effizienz Spal3

Einfachheit evtl. Herausforderung
Flexibilitat Spal3

= Wobei auch die Herausforderung bei Spielen nicht unbedingt die

GUI sein sollte

LA confusing, difficult,
and frustrating
interface can ruin a
game”

Shelly, 2001
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Was machen Spieler ublicherweise in Spielen?
Spiel starten = Das Spiel anhalten, wenn das
In der Welt navigieren Telefon oder es an der Tur klingelt
Umschauen = Das Spiel speichern
Interaktion mit NPCs = Einstellungen &ndern

Sachen aufheben oder ablegen ~ ® Spiel beenden

Bauen oder Zerstdéren von
Objekten

Handel treiben
Befehle an NPCs senden

Objekte (oder den eigenen
Charakter) ausrtsten

Mit Mitspielern unterhalten (bei
Multi-player-Spielen
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W Arten von GUIs in Spielen

= Shell-GUIs
= Management des Spiels
= VVor/Nach/Zwischen dem eigentlichen Spiel
= Z.B. Konfiguration, Starten, Laden,...

= In-Game-GUIs

= Informationen, die wahrend des Spiels angezeigt werden

= Z.B. Gesundheitszustand, Geschwindigkeit,...
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Beispiele fur Shell-GUls

= Start-,Pause-,Speichern-,Exit-Menus

BOGOHO

PAUSED

$ Damage: 26800 $

0 of 21 cars survived!

R. Weller Media Engineering WS 2015/2016
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W Beispiele fur Shell-GUIs

= Highscores/Leaderboards

\
New_ltems) Available!
Customize your wrestler with the latest

> Gate of the Setting Sun

Challenge Mode Leaderboards

Realm D

Friends Paying
+1 Challenge]Per Day at 1 Friends

Your Last 50 Battles
PLAYER NAME

Myléne Coté

Steve Beauregard

Eric Morin Gate of the Setting Sun
Enrico Dupont

LIGHTBRINGER REALM RECORD

. 0:12:05

Geoffrey Desmeules-Gobeil
Francis Plante
Jason Van Horn
Eric Michaud
WEIGHT 107.302 Kg Christian Begin
Daniel Savoie

Gl Emilie U @& ® Aeghaya, , Chamita (*), Kazbrenzul, Kerele 09/13/2012

e nAAAN A

WINS

LOSSES Filter Challenges :

DRAWS

LEADERBOARD TRACKER

CALLDUTY.
ELT3

| CAREER

Teddyruxspin

FERTA
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W Beispiele fur Shell-GUIs

= Navigation zwischen Levels/Missionen

SELECT LEVEL

Mission Review leview your performance.

No. 01 MISSION COMPLETE
Collect hesrts

MISSION TVPE NORMAL

(Daily) =t .
la Chase In Dalaralf 'S Y N - ’
her 10 Terrorfish.” ‘ MISSION GAUGE
. . « 3 e —— x
- k HERRY FOINTS + 109
MUNNY + 143
EXP + 5%

(Raid (25))

 best fishing is often the most
erous. Wintergrasp boasts a bountiful
% wortn Tuilight Town

for the brazen,
fact, it's the only place to catch the : & / @ Done
led Terrorfish - a fish both lethal and Fewards
icious. Bring me some, and we'll have - - <.
ething to discuss. Tattiaht Town Ethar L8 Potion
P ? S - —
bt Hirinate the Watcher < | Shiring Shard L ‘ Elazing Shard
03 Twdioht Fire Recipe
Collact he:

~ Items Collected  —

fou will receive:
2o 0 The e That Never Was

@ your endurance

ores one 03st of each o
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Beispiele fur Shell-GUls

= Character-Builder

R. Weller Media Engineering
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W Die Grenze von Shell-GUIs zu In-Game-GUIs

= |[nventarsysteme

&

Tools l[tems
&2 O
- B

Mystrile Hammer
smash Stones of all sizes
and fences. Prepare fields.

= KOnnen, je nach Spiel, auch schon zur In-Game GUI zahlen
= Z.B. Adventures, RPGs
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Design-Hinweise fur Shell-GUIs

= Nicht zu viele Elemente verwenden
= Bedienung mit Gamepad
= Besser hierarchische Menus verwenden
= Scrollen moglichst vermeiden
= Grol3e 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

R. Weller Media Engineering WS 2015/2016
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Design von Shell-GUIs ‘;

= Natlrlich gelten alle Regeln, Hinweise und aus dem vorherigen
Abschnitt fur allgemeine GUIs auch fir Spiele-GUIs

= Durch den hohen Verschachtelungsgrad lohnt es sich, zusatzlich
FluRdiagramme anzufertigen, die die verschiedenen
Hierarchieebenen abbilden

Main Menu
Single Plaper Adventure Loa dibe w
Load
e |
Tinve Trial ' Choose Driver |
HArcade Race TI.IEI_
Single
Cup
M ttipta par I Race Type

Single

Wanrpz Race |

Image: Gamasutra “Cross-Platform User Interface Development”
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w Welche Informationen bendétigt der Spieler [
wahrend des Spiels?
= Wo bin ich?

= Was mache ich gerade?

= Was ist meine Aufgabe?

= War meine Handlung erfolgreic
oder nicht?

Hab ich alles, um die Aufgabe
zu bewaltigen?

Laufe ich Gefahr, das Spiel zu Y
verlieren? | |

| AaMmO) | HealTH [faams | B |[Dagmon

= Mache ich Fortschritte?
= \Was ist als nachstes zu tun?

= Wie war ich?
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W 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

R. Weller Media Engineering WS 2015/2016
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W Klassifikation von In-Game-Informationen
In the game world?

In the game narrative?

‘Diegetic

@TuMILE  OZ00M N O200M
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= Non-Diegetic-GUI-Elemente

= werden nicht in der
Spielumgebung dargestellt
= gehdren nicht zur Spielwelt

(Charaktere in der Spielwelt
kbnnen sie nicht sehen)

= Werden als Overlay
eingeblendet
= Beispiele
= HUDs mit
Gesundheitsanzeige

= Werkzeugleisten

R. Weller Media Engineering WS 2015/2016 GUI Design 15
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W Definition: Meta-GUI-Elemente g

= Meta-GUI-Elemente

= werden nicht in der
Spielumgebung dargestellt

= gehdren aber zur Spielwelt
(Charaktere in der Spielwelt
konnen sie sehen, wenn
auch an anderer Stelle)

= Werden als Overlay
eingeblendet

= Beispiel:
= Tacho in Rennspielen

= Smartphone in GTA IV
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= Geometrische-(Spatial)-GUI-
Elemente

= werden direkt in der
Spielumgebung dargestellt

= gehOren aber nicht zur
Spielwelt (also Charaktere in

der Spielwelt konnen sie nicht
sehen)

= Beispiel:
= Gesundheitszustand
= Missionsbeschreibungen

= Gegner-Markierung

R. Weller Media Engineering

WS 2015/2016
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W  Definition: Diegetic GUI-Elemente

= Diegetic-GUI-Elemente

= werden direkt in der
Spielumgebung dargestellt

= gehoren auch zur Spielwelt
(also Charaktere in der
Spielwelt konnen sie auch
sehen)

= Beispiel:

= Dead Space (erstes Spiel
ohne HUD)
- Gesundheitsanzeige

- Missionsbeschreibung

= Kompass

R. Weller Media Engineering WS 2015/2016 GUI Design 18
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Und was ist besser? Bl

= Vermutung: Diegetic GUI-Elemente erh6hen 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:

Fictionalists Relativists Systemists
T T T T Achtung: gilt
Unhapininess with Emphasis on Emiphasis on the "Seging games as nur fir
ahything that breaks fiction, but they system, but they fiction Is ah over- "] ische"
the sense of g aooept or ignore don’t disreqard inferpretation” assische
coherent world the Ui fiction Desktop- und
Peter (all) Naoah [ Crysis) Eric (CC) Isabel (Diablo) Co_nsole-Games!
Aty (Sims) James (Crysis) Ken (CC) Scott (Diablo) Bei VR-Games
Ken (Crysis) Stuart (CC) Tom (Diablo) kénnte die
Eric (Crysis) Carl (CC) Oliver (all) Praferenz anders
Mary (Sims) Faye (Sims) Meil (all) el
Carl (Sims) Steve (all) ausftalien
Adarm (Diahlo) Fred (all)
John {Diaklo)
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W Einige Regeln fur In-Game-GUIs g

" |cons statt Text

= Anderungen werden leichter wahrgenommen

= Nehmen weniger Platz ein
= Leichter zu Ubersetzen
= Nicht zu viele Informationen
= Magische 7 beachten
= Keyboard-Shortcuts anbieten!

= Beachte auch asthetische Regeln
= Goldener Schnitt

= Farbgebung

R. Weller Media Engineering WS 2015/2016 GUI Design 21
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W GUIs in der Unreal-Engine

= Unreal Motion Graphics Ul Designer (UMG)

= Tutorials in der Doku

Unfitied
Edit Debug  Wind

i2) Editable
© Editable
[ Image

IR MeERE

3 Cireular Throbber
£ Combo Box
O List View
= spo PLAY
3 Throbber
3 Tile View
4 Panel
[E] Canvas Panel
= Horizontal Box OPTIORNS
O Overlay
& Scroll Box

Uniform Grid Panel EHITF

Higraroliy,

search Widgets

T

4 TextBlock_62
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1 DESIGNED THE
USER INTERFACE
- MYSELF. HOW DO
" YOU LIKE THE

R. Weller Media Engineering
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