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User-Centered GUI-Design Process

AAnaIyse der Nebenbedingungen
AAnaIyse der Benutzer

AAnaIyse der darzustellenden Daten
A Definition der Funktionalitat

A Definition der Usability-Anforderungen

A Das sollte eigentlich schon alles im Pflichtenheft stehen oder aus
dem Requirements Engineering bekannt sein
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User-Centered GUI-Design Process (cont)

AGUI-Design I inklusive Hilfesystem und Dokumentation
Almmer mehrere Alternativen bedenken
A Evaluieren und iterieren

A Prototyp erstellen und testen
A Evaluieren und iterieren

A Implementation der endgiltigen Anwendung
A Evaluieren und iterieren

DESIGW IMPLEMENT

USE &
EVALUATE
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Design und Prototyping

A Herausforderung:
A Schnell Ideen realisieren
A Schnell und viele Anderungen vornehmen

A Viel mit anderen dariiber sprechen

rd

Y Schnelle, billige, flexible Methode notwendig

A Design-Paradoxon:

A Man kann ein Design nur evaluieren und verbessern, wenn es
implementiert ist

AWenn es erst mal implementiert ist, ist es schwierig was zu &ndern
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Wege aus dem Design-Paradoxon: Sketches &
Mock-Ups

A Skizzen mit Stift und Papier

A Gut geeignet flr Brainstorming

A Nebenbei: Brainstorming ist eigentlich keine sonderlich geeignete
Kreativtechnik

A Fokus auf High-Level Design
A Kein verlieren in Details & Eye Candy
A Schnell und billig
A Problem
A Nicht so gut geeignet fur dynamische Konzepte

A Uberhaupt wird zeitliches Verhalten nicht abgebildet

A Management versteht es nicht
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Figure 7-5 Clockwise, from top: a menu bar, a scrollbar indicator, a
scrollbar, a secondary menu, and opening contents. After Kirsten Pielstrom.

(Drei Versionen eines Handheld-
Controllers auf Holzblock)
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Storyboarding

A Abbilden von zeitlichen Veranderungen

AWaIkthrough durch das System
A Gezeichnete Sequenz von Diagrammen
A Zeigt Design und Funktionalitat

A Zeigt zwar nicht die Ubergange, aber zumindest den Zustand zu
entscheidenden Zeitpunkten
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A Ahnlich den Szenarien beim Requirements Engineering
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Weitere Design und Prototyplng Methoden

Pl d -

A Low-fidelity Techniken \’@L\Tm \_ e
A Textuelle Beschreibung
A Papier Sketches

- Tl E o Y\I
A Schneiden, kopieren,
& kleben

A Interaktive Prototyping- S iy | IP Address
werkzeuge

A Zeichenprogramme

AHTML, Visual Basic,
HyperCard, Flash, etc.

A Simulieren auch schon
Verhalten

A GUI builders
AVisual Studio .NET, JBuilderé

Stant| et PPt (16 | Preect - Miceosait V...
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Wann verwendet man welche Methode?

Phasen Frih Mitte Spat

i |

Non-Computer Computer-basiert

Low-fidelity Medium-fidelity High-fidelity

54y

Sketches, mockups Slide shows System prototypes

Scenarios

Storyboards Simulations Wizard of Oz
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Evaluation von GUI-Designs

A Expertenbegutachtung

ATests mit Benutzern

Alnterviews

AUsability Labs
AEyetracker
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The good News

A Man muss nicht jedes mal das Rad neu erfinden

AEs gibt schon viele Regeln und Erfahrungswerte auf die man
aufbauen kann

A Viele beruhen auf Ergebnissen aus der Psychologie
AKognitive Grundlagen

AWahrnehmung und Verarbeitung von Informationen, Kurzeitgedachtnis,
Langzeitgedachtnis, Aufmerksamkeit, Erlernen von Fahigkeiten (ACT-
Theorie), Fehler
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Gestaltgesetze der Wahrnehmung

A Einfache Grundregeln fur die Gestaltung visueller Medien

A Hinweise, wie raumliche und zeitliche Anordnung wirken

N
X/
.9

Gesetz der Geschlossenheit

Gesetz der Nahe

Gesetz der Ahnlichkeit

Gesetz des gemeinsamen Gesetz der Kontinuitat

Schicksals
Gesetz der Konvexen Formen
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Anwendung im GUI-Design

AGruppieren gleichartiger Optionen
A Gesetz der Nahe

A Ahnliche Optionen haben ahnliche Form
A Gesetz der Ahnlichkeit

®

) 2 |

General Images PDF Bookmarks

Initial document scale: v Use scale of: 10
@ Size to fit

Define 100% scale as: () 1 point equals 1 screen pixel
@ Size on screen equals size on printout

On opening documents: || Show sidebar only for Table of Contents
121 Start on the last viewed page

Viewing documents: le Smooth text and line art
M use logical page numbers (e.g. "iv")

Annotations: VZ‘ Add name to annotations

Name: Geoff Hart
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Gesetz von Fitt (1954)

A Wie lange dauert es ein 2D-Objekt auszuwéahlen

Target

Start
& ]
AT = Selektionszeit, D = Entfernung, W = Gril3e des Objekts (a
und b sind gerateabhangige Parameter, z.B. Maus schneller als
Stylus oder Joystick)

aD 1

T =a+bdog, e~ +18 =

cW b
Index of Difficulty (ID) Index of Performance (IP)
AWichtige Beobachtung: et Wi
Nicht nur die Entfernung, e
auch die Grol3e spielt eine ——

| Initial Movement Phase Final Movement Phase
RO”e DECELERATION
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Anwendung des Gesetzes von Fitt

A Warum ist das Kontextmeni nahe beim Mauscursor?
AD, also die Entfernung ist klein

A Was ist besser fiir ein kontext-sensitives Mend,
Tortenmenu oder Listenmeni?

AFalls alle Optionen gleich wahrscheinlich sind:
Tortenmen(

AFalls eine Option 6fter vorkommt: Listenmend

A Warum ist es in Windows einfacher ein maximiertes
Fenster zu schliel3en als ein normales Fenster?

AW, also GroRe ist, unendlich

A Deswegen kénnen auch Apple-Meniis besser sein
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Gesetz von Hicks (1952)

A Bei Fitt fehlt noch die Reaktionsgeschwindigkeit, die bei Menschen > 0 ist
A Meist hat man mehrere Maoglichkeiten etwas auszuwahlen
A Beobachtung: Menschen verwenden bindre Suche statt linearer Suche

AVerdoppeIung der Moglichkeiten => Reaktionszeit steigt um eine Einheit (ca
150ms)

An = Anzahl der Maoglichkeiten, T = Zeit fur die Auswahl, a und b =
experimentellee Messwerte (gerateabhangig)
A Gleiche Wahrscheinlichkeit: 1 =a+Db |ng (n + 1)

A Unterschiedliche Wahrscheinlichkeiten:

A Gilt nur, wenn man binare Suche auch anwenden kann, z.B. bei
alphabetischen Listen

A Folgerung: Anzahl an Optionen relativ klein halten
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Anwendung des Gesetzes von Hicks

A Was ist effizienter?
A1 Menii mit 8 Eintragen oder
A2 Menis mit je 4 Eintragen?
- (Angenommen a=50 und b=150)

AEs gilt:
TB) vmMpuLIWE(® UVCOI QO
T4) vmpuié (@ owdhi Qw
Damitt A 0zd é€(® c¢A »?aé(0)
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Beispiel fur Gesetz von Hicks?

wf Document? - Microzolt Waord

| Ble Edit yew Inset Foymat Tools Table Window Help
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Millers magische Nummer 7 (1956) &
A Der Mensch kann gleichzeitig nur 7 (+-2) Informationseinheiten im

Kurzzeitgedachtnis speichern

A Dieser Wert ist genetisch festgelegt und kann nicht durch Training
gesteigert werden

A Folgen flr das GUI-Design

A Das heif’t nicht, dass man hdchstens 7 Iltems auf dem Bildschirm
haben darf

A Aber Ubertreiben sollte man es auch nicht

A Zusammen mit dem Gesetz von Hicks: Listen sollten nicht zu lang sein
A Aber z.B. Webseiten mit sollten maximal 7 Navigationspunkte haben
Aldeale TeamgroRe: 7

AIn der Programmierung: Methoden sollten nicht mehr als 7 Parameter
haben
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Der Goldene Schnitt

ATeiIungsverhéltnis einer Strecke, bei dem das Verhaltnis des
Ganzen zu seinem grofReren Teil dem Verhaltnis des groReren

zum kleineren Teil entspricht, oder einfacher: 4 b

S a

A lIrrationale Zahl %o _n plppyYymoBwPpyY -

A Es wird oft gesagt, dass gemald dem goldenen Schnitt
angeordnete Bilder besonders harmonisch wirken
(wissenschaftliche Belege daflr fehlen allerdings)

\ .‘ M ﬁr
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Drittel-Regel

Alm Prinzip eine Vereinfachung des goldenen Schnitts
A Ausrichtung in— iy p &
A Stattdessen einfach - nehmen, weil es leichter zu finden ist

A Teile Bild in 9 gleich grof3e Teile auf
Richte wichtige Bildinhalte an den
Kreuzungspunkten an
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FProfls riéaol) a3 000N
Facial Customization

Use Lelt and Right Bumpers tc  nodify the features.
Maove the Right Stick to look a1 ind

{ ‘ «wok Around

Accept l.\© Back
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A Nicht direkt GUI, aber interessant (auch fur andere Digitale Medien)

A Instruktionsdesign zur VerknUpfung von Text- und Bildpréasentationen

A Getestet an Studenten

AZ=n

Multimedia-Prinzip: Text und Bilder besser als Text allein
Prinzip der raumlichen Nahe: Text und Bilder sollen nah beieinander sein

Prinzip der simultanen Darstellung: Texte und Bilder sollen gleichzeitig
eingeblendet werden

Koharenz-Prinzip: Irrelevante Informationen sollen weggelassen werden
Modalitatsprinzip: Besser Bild und Sprache als Bild und Text
Redundanz-Prinzip: Bild und Sprache besser als Bild, Sprache und Text

Prinzip der individuellen Unterschiede: Bei geringem Vorwissen wirken die
vorherigen Prinzipien besser als bei viel Vorwissen
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Poka Yoke-Prinzip

ABeobachtung: Kein Mensch (und auch kein System) ist in der
Lage, unbeabsichtigte Fehler vollstandig zu vermeiden

A=> Implementiere idiotensichere Vorrichtungen, damit
Fehlhandlungen nicht zu schwerwiegenden Fehlern fiihren

A Beispiele:
A Bei Disketten verhindert eine Kerbe in der Ecke, dass man sie falsch
herum einsteckt

A Der iPod stoppt die Musikwiedergabe wenn

Die Kopfhorer entfernt werden
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Anwendung im GUI-Design

A Abschalten von Optionen die nicht anwendbar sind

A Ausblenden

Recording Phase
CD created successfully.

A Ausgrauen

A Bei kritischen Operationen:

Detailz > |

A Dialogfenster zum Nachfragen

A Problem: Benutzer lesen keine Texte

: LTTRT LS .I-I!.i' J L] '.l.ﬁ[if

00 Bitews e ot e URsevgriifureg Sev [Dafors shagtewn 7

e LI LIE T (LTEE LT ot T T TRTETL T T I [ T T TR o R T T
i A e, e e Sl R e EEE Dok AR #e) b e s

LRV EA | T (TR Y LTINS L 1T
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Tipps fur Dialoge

Daten iiberpriifen
A K | e | ner Tr | C k ATr O {| Méchten Sie jetzt die Uberpriifung der Daten starten?
Dieser Worgang kann bis zu mehreren Stunden dauetn, Dabei wird der Rechner statk
stutzig machen

ausgelastet sein, so dass mit vermindeter Systemleistung zu rechnen isk,

Warum ist die Oberpriifung wichtig? Trotzdemn skarken ] [ abbrechen §

Microsoft PowerPoint

A Defaults anbieten und hervorheben

! E Méchten Sie die Anderungen in "Folienkap7-0-B" speichern?

A lmmer die Maoglichkeit zum Abbruch
ITI Mein Abbrechen |

anbieten

) | | | ?
A Doppelte Verneinung vermeiden Exit file manager?

Cantinue || Cancel [| Abart

A Farbliche hervorheben

. Delete All Records E
A G ru n - g Ut Are you zure you want to delete
all records from the databaze?

A Rot = Warnung
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Uber Farben i Ein Experiment

A Wie viele kleine Objekte sehen Sie?
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Uber Farben i Ein Experiment

A Wie viele Rechtecke sehen Sie?
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Uber Farben i Ein Experiment

A Wie viele rote Objekte sehen Sie?
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Uber Farben

A Farben bei Suche deutlich schneller
A60% im Vergleich zur Form
A 40% im Vergleich zur GroRe

A Farben auch weniger fehleranfallig
A 202% im Vergleich zur Form
A 176% im Vergleich zur GroRe

A Kombinationen sind nattirlich moglich und verringern die Suchzeit
nochmals

AZ.B.: Suche kleine rote Dreiecke A

- ca. 50% schneller als kleine rote Objekte

AWei t er Zusammenh2nge bestehen

AZusammengefasst: Farben sind ein sehr machtiges Design-
Element um Unterschiede hervorzuheben. Dies gilt natlrlich auch
far GUIs

R. Weller Media Engineering WS 2019/2020 GUI Design
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Regeln fur Farben

A Unterschiede durch grof3e Kontraste ausdrticken

A Vorsicht: Farben sollten sich nicht gegenseitig storen

AAIIgemein: Eher sparsam mit Farben umgehen, das erhoht die
Wirkung

A Oftmals werden Paletten von ca. 5 Farben verwendet

NN \/(iations of 2 colors
TN \\0nochromatic (variations of 1 color)
Bl I southwestern (culturally evocative)

R. Weller Media Engineering WS 2019/2020 GUI Design



Farben in Spielen: Rot

A Rot triggert (je nach Situation)
Angst, Aggression,
Angriffsreflexe

A Zudem provoziert Rot schnelle
Reaktionen (Atem und Puls
werden beschleunigt)

AAnwendungen:

A Explosive Fasser
A Angriffspunkte
ABloody Screens

R. Weller Media Engineering WS 2019/2020
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Farben in Spielen: Color Coding

A Farben kénnen verwendet
werden um Spieler
(unbewusst) durch Level zu
leiten

A Andere Beispiele:

A Blaulicht

A Markenbildung (z.B. Telekom,
Coca Col a, ¢é)
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GUIs In Spielen
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SpielvsAernst haftef Anwendu

Anforderungen an ernsthafte Anforderungen an Spiele
Anwendungen

Produktivitat Spall
Effizienz Spal3
Einfachheit evtl. Herausforderung
Flexibilitat Spall
é f

A Wobei auch die Herausforderung bei Spielen nicht unbedingt die
GUI sein sollte

A Aonfusing, difficult,
and frustrating
interface can ruin a
gamen

Shelly, 2001
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Was machen Spieler ublicherweise in Spielen?

A Spiel starten A Das Spiel anhalten, wenn das
A In der Welt navigieren Telefon oder es an der Tiir klingelt

A Umschauen A Das Spiel speichern

A Interaktion mit NPCs A Einstellungen andern

A Sachen aufheben oder ablegen A Spiel beenden

A Bauen oder Zerstéren von
Objekten

A Handel treiben
A Befehle an NPCs senden

AObjekte (oder den eigenen
Charakter) ausrtsten

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

A Shell-GUls

A Management des Spiels

AVor/Nach/Zwischen dem eigentlichen Spiel

AZ . B. Konfiguration, Starten, Laden,
A In-Game-GUIs

A Informationen, die wahrend des Spiels angezeigt werden

AZ. B. Gesundheitszustand, Geschwindi
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Beispiele fur Shell-GUls

A Start-,Pause-,Speichern-,Exit-Menus

R. Weller

Media Engineering

BOGOHO

PAUSED

Back to game Game menu Sound: on

$ Damage: 26800 $

0 of 21 cars survived!

SRS TTITE

WS 2019/2020
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Beispiele fur Shell-GUls

A Highscores/Leaderboards

— -
New_ltems) Available! s
Customize your wrestler with the latest

Friends Phying 0
+ Challenge]Per Day at 1 Friends
S New Challenges (0) | Chalienges Sent

Your Last 50 Battles

PLAYER NAME

Realm D

Myléne Coté
Steve Beauregard
Eric Morin Gate of the Setting Sun
Enrico Dupont

Geoffrey Desmeules-Gobeil

JasOﬂ van HOI'I'\ Francis Plante
! Eric Michaud

LIGHTBRINGER REALM RECORD
. 0:12:05

WEIGHT 107.302 Kg Christian Begin

Daniel Savole

L}
&
T
L 3
L3
&
&
&
&
&

Gl Emilie

Aeghaya, , Chamita (), Kazbrenzul, Kerele 0911312012
WINS

LOSSES Filter Challenges :

DRAWS

LEADERBOARD TRACKER

ELfTE

| CAREER

Teddyruxspin

FERTA
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Beispiele fur Shell-GUls

A Navigation zwischen Levels/Missionen

SELECT LEVEL

{Daily)

(Raid (25))

la Chase In Dalaran C
her 10 Terrorfish.

 best fishing is often the most
%erous. Wintergrasp boasts a bountiful
for the brazen,

fact, it's the only place to catch the
led Terrorfish - a fish both lethal and
icious. Bring me some, and we'll have
ething to discuss.

fou will receive:

Mission Review

No. 01

Review your performance.

MISSION COMPLETE

Collect hesrts

MISSION TVPE

MISSION GAUGE

HERRY FOINTS +

MUNNY

EXP

wortt Tuilight Town

v

" Toslight Town o =
bl S Elininate the Watcher | Shiring Shard
03 Twdight
b Collact he
2o 0 The

@ your endurance

e That Never Was

109
143
5%

' Items Collected
1 (@ Potizn

(<] Btazing Shard
Mh‘ Fire Recipe

NORMAL

x

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

A Character-Builder

R. Weller Media Engineering WS 2019/2020
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Die Grenze von Shell-GUIs zu In-Game-GUIs

A Inventarsysteme

Tools

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

e e (P I
e T

e
5

4!
©
"

N
é,
)
4

2@

2
3
E4
=
&
73

A Koénnen, je nach Spiel, auch schon zur In-Game GUI zahlen
AZ.B. Adventures, RPGs
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Elemente von Shell-GUIs

A Push-Buttons

A Checkbox-/Radio-Buttons
A Scrollbars

A Slider

A Listen und Drop-Down-Menis

A Textfelder

A Baumstrukturen
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Elemente von Shell-GUIs

A Push-Buttons
A Einsatz: boolsche Auswahl

A Eigentlich 4 Zustande:
Up/Over/Hit/Down

A Checkbox-/Radio-Buttons
A Einsatz: Umschalten/Auswahl
A Scrollbars

A Einsatz: Auswahlmoglichkeiten
bei Platzproblemen

A Horizontal oder vertikal

A Oft Markierung mittels Pfeilen

/}/ ’/ /
( Push Me ]

Scroll Bars

[X Default

[ Checkmark

[®@ Circle

[X Cross

[¢ Diamond

[m Square

[% Star

R. Weller Media Engineering WS 2019/2020

Radiobutton Styles
(e Default
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(e Circle

(x Cross

(¢ Diamond

(m Square

(= Star
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ARKET

ESSence-Tegional market

ﬁ/‘. )

Capacitor Control Circuit | @
FEDERAL NAVY

This ship modfication is designed to incroase 3 <hip's capacRor recharge rate ACADEMY

o

7 Drones

¥ nplants & Boosters
f wplants

aest prico In Station s URAENT LOCATION
17,999,000.00 ISK CGioN ES5EMCE

ATION CURIPANT WII = MOON &
FEDERAL MAVY ACADEMY SCHOOL
DURIPANT

CRUX

5 units available in this station

S Manufacture

» € € €|» € € <«

ortrol Circudt |

1]

WELLET,

DROWSER
OURANAL

Jekenblack
that. oelver btton
exactiy 7 1)

avinol » what kind of
2nno does 3 E50NM Applotin WithaTy ayscid
Medim Carbine Howitzer =  * [+ B i :
| shoot? '
Einar Andresson
\ oamage

Contra |
UNpock
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Elemente von Shell-GUIs (cont)

A Slider

A Einsatz: Einstellen numerischer Werte

EEEENRNNRNNNRNNRENND

A Oft im Optionsmenii (Musiklautstarke,

Gamma-Kor rektur, &)

A Listen und Drop-Down-Menus

A Einsatz: Auswahl zwischen mehreren
(nicht numerischen) Optionen

Select

A Listen: Alle Optionen werden gleichzeitig

Item O

dargestellt

Item 1

A Drop-Down: Erscheinen erst beim
Draufklicken

Item 2
Item 3

A Einfach- oder Mehrfachauswabhl

Item 4

R. Weller Media Engineering WS 2019/2020
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GUI-Elemente Beispiel: Listen

Tournament Select

Street Game {City Lueage . | State Champs |+« Golden Cup } World Games

R. Weller Media Engineering WS 2019/2020 GUI Design



GUI-Elemente Beispiel: Drop-Down-MenUs

CUSTOM GAME

(&l Hamarabi Team 1 Hector Alvarez [New Earth] Mewy Earth Warlord
Al Team 2 Random Random Noble
Al Team 3 Random Random MNoble

[eam 4 Random Random Moble

SETINGS EPTIENS VICTERIES
Map: W] L] | Mo City Razing Time
Size: MR . - No City Flipping From Culture | Conguest

Climate: SrerdD City Flipping after Conguest Domination

Sealevel:

Speed: P

Star System Quantity W
Feature Density

Hostile Features

| No Barbarians
Raging Barbarians
Agaressive Al
Random Personalities

No Technology Trading

| Influence

| Hurnan Ascendancy

Diplomatic

R. Weller

GO BACK

Media Engineering

WS 2019/2020
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Elemente von Shell-GUIs (cont)

A Textfelder
A Einsatz: Eingabe von Text, z.B. Namen
A Intuitiv bei Verwendung von Tastatur
A OK bei Touchscreens

A Schwieriger bei Gamepads (Konsolen)

A Baumstrukturen

] Teaching
| 2009-10

r'e . . . o 2010-11
A Einsatz: Hierarchische Zusatz- G admin

informationen einblenden « e-Bug Detective Game Honors Proposal

| Lecture 1

| Lecture 2 - Menus

4 X -~ B COMU346 - Menu Flow

A B € k ann t von A Nor me H COMU346 2010 Lecture 2 -Menu Flow.mp3

« Lecture Motes
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GUI-Elemente Beispiel: Textfelder

€nter Name
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v GUI-Elemente Beispiel: Textfelder

Enter your credit card number exactly as it appears on your credit card.

Cursor

Done
™ Backspace

D Select Cancel » Backspace @ Space

R. Weller Media Engineering WS 2019/2020 GUI Design



GUI-Elemente Beispiel: Baumstrukturen

< . 4
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Design-Hinweise fur Shell-GUIls

A Nicht zu viele Elemente verwenden
A Bedienung mit Gamepad
A Besser hierarchische Menus verwenden
A Scrollen moglichst vermeiden
A GroRe Schriften und Icons
ALesen aus weiter Entfernung (vom Fernseher)
A Oder auf kleinem Bildschirm (Mobile Devices)
A Immer Feedback geben
A Hervorheben
A Sound
A Konsistente Farbgebung

A Passend zum Spiel

R. Weller Media Engineering WS 2019/2020
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Design von Shell-GUIs

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

A Durch den hohen Verschachtelungsgrad lohnt es sich, zuséatzlich
FluRdiagramme anzufertigen, die die verschiedenen
Hierarchieebenen abbilden

Single

Main Menu
Single Plaper Adventure Loa dibe w
Lozd
M
Tirre Trial ' Choose Driver
HArcade Race TI.IEI_
Single
Cup
M ttipta par I Race Type

Wanpz Race

Image: Gamasutra “Cross-Platform User Interface Development”
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Welche Informationen bendtigt der Spieler
wahrend des Spiels?

AWo bin ich?
A Was mache ich gerade?
A Was ist meine Aufgabe?

A War meine Handlung erfolgreich
oder nicht?

AHab ich alles, um die Aufgabe
zu bewaltigen?

A Laufe ich Gefahr, das Spiel zu
verlieren? | [

i HMHD HHHE

A Mache ich Fortschritte?
A Was ist als nachstes zu tun?

A Wie war ich?

R. Weller Media Engineering WS 2019/2020
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Darstellung von In-Game-Informationen

A Einige Informationen sieht man direkt in der Spielewelt
A Gegner
A Objekte zum Interagieren
A Erfolgreiche Aktionen
- Blutspritzer
A Umgebungsinformationen
-Wetter, Tageszei
A Einige Informationen werden
extern eingeblendet
A Oft per Head-Up-Display (HUD)
A Beispiele
- Gesundheitsanzeige

- Inventar
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Klassifikation von In-Game-Informationen
In the game world?

e
Q
=
I
=
(ge]
o
Q
=
1]
o13)
Q
i
e
5

‘Biggtic

L @TUMIE OZ00M M ©200M
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Definition: Non-Diegetic-GUI-Elemente
A Non-Diegetic-GUI-Elemente

Awerden nicht in der

Spielumgebung dargestellt

A gehoren nicht zur Spielwelt
(Charaktere in der Spielwelt
kbnnen sie nicht sehen)

A Werden als Overlay
eingeblendet

A Beispiele
AHUDs mit
Gesundheitsanzeige

A Werkzeugleisten
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Definition: Meta-GUI-Elemente

A Meta-GUI-Elemente

Awerden nicht in der
Spielumgebung dargestellt

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

A Werden als Overlay
eingeblendet

A Beispiel:
A Tacho in Rennspielen

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

A Geometrische-(Spatial)-GUI-
Elemente

Awerden direkt in der
Spielumgebung dargestellt

A gehdren aber nicht zur
Spielwelt (also Charaktere in
der Spielwelt konnen sie nicht
sehen)

A Beispiel:

A Gesundheitszustand
A Missionsbeschreibungen

A Gegner-Markierung

R. Weller Media Engineering WS 2019/2020
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Definition: Diegetic GUI-Elemente
A Diegetic-GUI-Elemente

Awerden direkt in der
Spielumgebung dargestellt

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

A Beispiel:

A Dead Space (erstes Spiel
ohne HUD)

- Gesundheitsanzeige

- Missionsbeschreibung

A Kompass
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Und was ist besser?

AVermutung: Diegetic GUI-Elemente erhdhen Immersion

AGame-Designer:
2005
Wi |

A ANVhen it comes to HUD, less is moren |, FoXx

AA T aikodf the HUD and put it into the gameii

A Umfrage auf Gamasutra unter Spielern ergab:

Systemists
: >

"Seging games as
fiction Is an over-
Interpretation”

Fictionalists Relativists

<7

Lnfigpoingess with
anything that breaks
the sense of g
coherent world

Peter (all)
Ay (Sims)

T

Emphasis on
fiction, but they
aocent or lgnore
Hhe U

T

Ermphasis on the
systern but they
don't disregard
fiation

Eric (CC)

kKen (CC)

stuart (CC)

Carl (CC)

Faye (5ims)
ateve (all)

Fred (all)

Moah [ Crysis)
James (Crysis)
KEN (Crysis)
Eric (Crysis)
Mary (Sims)
)

)

)

[sabel [Diablo)
=cott (Diablo)
Tarm (Diablo)
Oliver (all)
Meil {all)

Carl (Sims
Adarmn (Diablo
Jdohn (Diablo
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2006

Achtung: gilt
nur fur
"klassische"
Desktop- und

Console-Games!

Bei VR-Games
konnte die

Praferenz anders

ausfallen
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Einige Regeln fur In-Game-GUIs

A lcons statt Text
A Anderungen werden leichter wahrgenommen
A Nehmen weniger Platz ein
A Leichter zu Uibersetzen
A Nicht zu viele Informationen
A Magische 7 beachten
A Keyboard-Shortcuts anbieten!
A Beachte auch asthetische Regeln
A Goldener Schnitt
A Farbgebung
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