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User-Centered GUI-Design Process

ÁAnalyse der Nebenbedingungen

ÁAnalyse der Benutzer

ÁAnalyse der darzustellenden Daten

ÁDefinition der Funktionalität

ÁDefinition der Usability-Anforderungen

ÁDas sollte eigentlich schon alles im Pflichtenheft stehen oder aus

dem Requirements Engineering bekannt sein
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User-Centered GUI-Design Process (cont)

ÁGUI-Design ïinklusive Hilfesystem und Dokumentation

ÁImmer mehrere Alternativen bedenken

ÁEvaluieren und iterieren

ÁPrototyp erstellen und testen

ÁEvaluieren und iterieren

ÁImplementation der endgültigen Anwendung

ÁEvaluieren und iterieren

DESIGN IMPLEMENT

USE &

EVALUATE
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Design und Prototyping

ÁHerausforderung:

ÁSchnell Ideen realisieren

ÁSchnell und viele Änderungen vornehmen

ÁViel mit anderen darüber sprechen

ÝSchnelle, billige, flexible Methode notwendig

ÁDesign-Paradoxon:

ÁMan kann ein Design nur evaluieren und verbessern, wenn es

implementiert ist

ÁWenn es erst mal implementiert ist, ist es schwierig was zu ändern
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Wege aus dem Design-Paradoxon: Sketches & 

Mock-Ups

ÁSkizzen mit Stift und Papier

ÁGut geeignet für Brainstorming

ÁNebenbei: Brainstorming ist eigentlich keine sonderlich geeignete 

Kreativtechnik

ÁFokus auf High-Level Design

ÁKein verlieren in Details & Eye Candy

ÁSchnell und billig

ÁProblem

ÁNicht so gut geeignet für dynamische Konzepte

ÁÜberhaupt wird zeitliches Verhalten nicht abgebildet

ÁManagement versteht es nicht
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Beispiele Sketches & Mock-Ups

(Drei Versionen eines Handheld-

Controllers auf Holzblock)
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Storyboarding

ÁAbbilden von zeitlichen Veränderungen

ÁWalkthrough durch das System

ÁGezeichnete Sequenz von Diagrammen

ÁZeigt Design und Funktionalität

ÁZeigt zwar nicht die Übergänge, aber zumindest den Zustand zu

entscheidenden Zeitpunkten

ÁÄhnlich den Szenarien beim Requirements Engineering
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ÁLow-fidelity Techniken

ÁTextuelle Beschreibung

ÁPapier Sketches

ÁSchneiden, kopieren,
& kleben

ÁInteraktive Prototyping-
werkzeuge

ÁZeichenprogramme

ÁHTML, Visual Basic, 
HyperCard, Flash, etc.

ÁSimulieren auch schon 
Verhalten

ÁGUI builders

ÁVisual Studio .NET, JBuilderé

Weitere Design und Prototyping - Methoden

IP Address

CancelOK
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Wann verwendet man welche Methode?

Phasen:   Früh Mitte Spät

Non-Computer Computer-basiert

Sketches, mock-ups Slide shows

Simulations

System prototypes

Scenarios

Storyboards
Wizard of Oz

Low-fidelity Medium-fidelity High-fidelity
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Evaluation von GUI-Designs

ÁExpertenbegutachtung

ÁTests mit Benutzern

ÁInterviews

ÁUsability Labs

ÁEyetracker
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The good News

ÁMan muss nicht jedes mal das Rad neu erfinden

ÁEs gibt schon viele Regeln und Erfahrungswerte auf die man 

aufbauen kann

ÁViele beruhen auf Ergebnissen aus der Psychologie

ÁKognitive Grundlagen 

ÁWahrnehmung und Verarbeitung von Informationen, Kurzeitgedächtnis, 

Langzeitgedächtnis, Aufmerksamkeit, Erlernen von Fähigkeiten (ACT-

Theorie), Fehler
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Gestaltgesetze der Wahrnehmung

ÁEinfache Grundregeln für die Gestaltung visueller Medien

ÁHinweise, wie räumliche und zeitliche Anordnung wirken

Gesetz der Nähe

Gesetz der Ähnlichkeit

Gesetz der Geschlossenheit

Gesetz der Kontinuität

Gesetz der Konvexen Formen

Gesetz des gemeinsamen

Schicksals
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Anwendung im GUI-Design

ÁGruppieren gleichartiger Optionen

ÁGesetz der Nähe

ÁÄhnliche Optionen haben ähnliche Form

ÁGesetz der Ähnlichkeit
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Gesetz von Fitt (1954)

ÁWie lange dauert es ein 2D-Objekt auszuwählen

ÁT = Selektionszeit, D = Entfernung, W = Größe des Objekts (a 

und b sind geräteabhängige Parameter, z.B. Maus schneller als 

Stylus oder Joystick)

ÁWichtige Beobachtung:                                                                

Nicht nur die Entfernung,                                                              

auch die Größe spielt eine                                                                     

Rolle!
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Anwendung des Gesetzes von Fitt

ÁWarum ist das Kontextmenü nahe beim Mauscursor?

ÁD, also die Entfernung ist klein

ÁWas ist besser für ein kontext-sensitives Menü, 

Tortenmenü oder Listenmenü?

ÁFalls alle Optionen gleich wahrscheinlich sind: 

Tortenmenü

ÁFalls eine Option öfter vorkommt: Listenmenü

ÁWarum ist es in Windows einfacher ein maximiertes 

Fenster zu schließen als ein normales Fenster?

ÁW, also Größe ist, unendlich

ÁDeswegen können auch Apple-Menüs besser sein
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Gesetz von Hicks (1952)

ÁBei Fitt fehlt noch die Reaktionsgeschwindigkeit, die bei Menschen > 0 ist

ÁMeist hat man mehrere Möglichkeiten etwas auszuwählen

ÁBeobachtung: Menschen verwenden binäre Suche statt linearer Suche

ÁVerdoppelung der Möglichkeiten => Reaktionszeit steigt um eine Einheit (ca

150ms)

Án = Anzahl der Möglichkeiten, T = Zeit für die Auswahl, a und b = 

experimentellee Messwerte (geräteabhängig)

ÁGleiche Wahrscheinlichkeit:

ÁUnterschiedliche Wahrscheinlichkeiten:

ÁGilt nur, wenn man binäre Suche auch anwenden kann, z.B. bei 

alphabetischen Listen

ÁFolgerung: Anzahl an Optionen relativ klein halten

( )1log2 ++= nbaT
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Anwendung des Gesetzes von Hicks

ÁWas ist effizienter?

Á1 Menü mit 8 Einträgen oder

Á2 Menüs mit je 4 Einträgen?

- (Angenommen a=50 und b=150)

ÁEs gilt:

T(8) υπ ρυπzὰέὫω υςυάίὩὧ

T(4) υπ ρυπzὰέὫυ σωψάίὩὧ

Damit: Á ὦz ὰέὫω ςÁ ὦz ὰέὫυ)
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Beispiel für Gesetz von Hicks?
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Millers magische Nummer 7 (1956)

ÁDer Mensch kann gleichzeitig nur 7 (+-2) Informationseinheiten im 

Kurzzeitgedächtnis speichern

ÁDieser Wert ist genetisch festgelegt und kann nicht durch Training 

gesteigert werden

ÁFolgen für das GUI-Design

ÁDas heißt nicht, dass man höchstens 7 Items auf dem Bildschirm 

haben darf

ÁAber übertreiben sollte man es auch nicht

ÁZusammen mit dem Gesetz von Hicks: Listen sollten nicht zu lang sein

ÁAber z.B. Webseiten mit sollten maximal 7 Navigationspunkte haben

ÁIdeale Teamgröße: 7

ÁIn der Programmierung: Methoden sollten nicht mehr als 7 Parameter 

haben
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Der Goldene Schnitt

ÁTeilungsverhältnis einer Strecke, bei dem das Verhältnis des 

Ganzen zu seinem größeren Teil dem Verhältnis des größeren 

zum kleineren Teil entspricht, oder einfacher:

ὥ ὦ

ὥ

ὥ

ὦ

ÁIrrationale Zahl ‰
Ѝ

ρȟφρψπσσωψψȣ

ÁEs wird oft gesagt, dass gemäß dem goldenen Schnitt 

angeordnete Bilder besonders harmonisch wirken

(wissenschaftliche Belege dafür fehlen allerdings)
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Drittel-Regel

ÁIm Prinzip eine Vereinfachung des goldenen Schnitts

ÁAusrichtung in πȟφρψȣ

ÁStattdessen einfach nehmen, weil es leichter zu finden ist

ÁTeile Bild in 9 gleich große Teile auf

Richte wichtige Bildinhalte an den

Kreuzungspunkten an
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Anwendung im GUI-Design
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Kognitive Theorie des multimedialen Lernens (2001)

ÁNicht direkt GUI, aber interessant (auch für andere Digitale Medien)

ÁInstruktionsdesign zur Verknüpfung von Text- und Bildpräsentationen

ÁGetestet an Studenten

1. Multimedia-Prinzip: Text und Bilder besser als Text allein

2. Prinzip der räumlichen Nähe: Text und Bilder sollen nah beieinander sein

3. Prinzip der simultanen Darstellung: Texte und Bilder sollen gleichzeitig 

eingeblendet werden

4. Kohärenz-Prinzip: Irrelevante Informationen sollen weggelassen werden

5. Modalitätsprinzip: Besser Bild und Sprache als Bild und Text

6. Redundanz-Prinzip: Bild und Sprache besser als Bild, Sprache und Text

7. Prinzip der individuellen Unterschiede: Bei geringem Vorwissen wirken die 

vorherigen Prinzipien besser als bei viel Vorwissen
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Poka Yoke-Prinzip

ÁBeobachtung: Kein Mensch (und auch kein System) ist in der 

Lage, unbeabsichtigte Fehler vollständig zu vermeiden

Á=> Implementiere idiotensichere Vorrichtungen, damit 

Fehlhandlungen nicht zu schwerwiegenden Fehlern führen

ÁBeispiele:

ÁBei Disketten verhindert eine Kerbe in der Ecke, dass man sie falsch 

herum einsteckt

ÁDer iPod stoppt die Musikwiedergabe wenn

Die Kopfhörer entfernt werden 
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Anwendung im GUI-Design

ÁAbschalten von Optionen die nicht anwendbar sind

ÁAusblenden

ÁAusgrauen

ÁBei kritischen Operationen:

ÁDialogfenster zum Nachfragen

ÁProblem: Benutzer lesen keine Texte
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Tipps für Dialoge

ÁKleiner Trick ĂTrotzdemñ soll Benutzer 

stutzig machen

ÁDefaults anbieten und hervorheben

ÁImmer die Möglichkeit zum Abbruch 

anbieten

ÁDoppelte Verneinung vermeiden

ÁFarbliche hervorheben

ÁGrün = gut

ÁRot = Warnung
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Über Farben ïEin Experiment

ÁWie viele kleine Objekte sehen Sie?
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Über Farben ïEin Experiment

ÁWie viele Rechtecke sehen Sie?
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Über Farben ïEin Experiment

ÁWie viele rote Objekte sehen Sie?
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Über Farben

ÁFarben bei Suche deutlich schneller

Á60% im Vergleich zur Form

Á40% im Vergleich zur Größe

ÁFarben auch weniger fehleranfällig

Á202% im Vergleich zur Form

Á176% im Vergleich zur Größe

ÁKombinationen sind natürlich möglich und verringern die Suchzeit 

nochmals

ÁZ.B.: Suche kleine rote Dreiecke

- ca. 50% schneller als kleine rote Objekte

ÁWeiter Zusammenhªnge bestehen mit Sªttigung und Kontrast,é

ÁZusammengefasst: Farben sind ein sehr mächtiges Design-

Element um Unterschiede hervorzuheben. Dies gilt natürlich auch 

für GUIs
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Regeln für Farben

ÁUnterschiede durch große Kontraste ausdrücken

ÁVorsicht: Farben sollten sich nicht gegenseitig stören

ÁAllgemein: Eher sparsam mit Farben umgehen, das erhöht die 

Wirkung

ÁOftmals werden Paletten von ca. 5 Farben verwendet

These colors vibrate: they will
give you a headache

Variations of 2 colors

Monochromatic (variations of 1 color)

Southwestern (culturally evocative)
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Farben in Spielen: Rot

ÁRot triggert (je nach Situation)

Angst, Aggression, 

Angriffsreflexe

ÁZudem provoziert Rot schnelle 

Reaktionen (Atem und Puls 

werden beschleunigt)

ÁAnwendungen:

ÁExplosive Fässer

ÁAngriffspunkte

ÁBloody Screens
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Farben in Spielen: Color Coding

ÁFarben können verwendet 

werden um Spieler 

(unbewusst) durch Level zu 

leiten

ÁAndere Beispiele:

ÁBlaulicht

ÁMarkenbildung (z.B. Telekom, 

Coca Cola,é)



GUIs in Spielen
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ÁWobei auch die Herausforderung bei Spielen nicht unbedingt die 

GUI sein sollte

Spiel vs Ăernsthafteñ Anwendung

Anforderungen an ernsthafte 

Anwendungen

Anforderungen an Spiele

Produktivität Spaß

Effizienz Spaß

Einfachheit evtl. Herausforderung

Flexibilität Spaß

é ñ

ĂA confusing, difficult, 

and frustrating

interface can ruin a 

gameñ

Shelly, 2001
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Was machen Spieler üblicherweise in Spielen?

ÁSpiel starten

ÁIn der Welt navigieren

ÁUmschauen

ÁInteraktion mit NPCs

ÁSachen aufheben oder ablegen

ÁBauen oder Zerstören von 

Objekten

ÁHandel treiben

ÁBefehle an NPCs senden

ÁObjekte (oder den eigenen 

Charakter) ausrüsten

ÁMit Mitspielern unterhalten (bei 

Multi-player-Spielen

ÁDas Spiel anhalten, wenn das 

Telefon oder es an der Tür klingelt

ÁDas Spiel speichern

ÁEinstellungen ändern

ÁSpiel beenden
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Arten von GUIs in Spielen

ÁShell-GUIs

ÁManagement des Spiels

ÁVor/Nach/Zwischen dem eigentlichen Spiel

ÁZ.B. Konfiguration, Starten, Laden,é

ÁIn-Game-GUIs

ÁInformationen, die während des Spiels angezeigt werden

ÁZ.B. Gesundheitszustand, Geschwindigkeit,é
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Beispiele für Shell-GUIs

ÁStart-,Pause-,Speichern-,Exit-Menus
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Beispiele für Shell-GUIs

ÁHighscores/Leaderboards
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Beispiele für Shell-GUIs

ÁNavigation zwischen Levels/Missionen
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Beispiele für Shell-GUIs

ÁCharacter-Builder
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Die Grenze von Shell-GUIs zu In-Game-GUIs

ÁInventarsysteme

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

ÁZ.B. Adventures, RPGs
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Elemente von Shell-GUIs

ÁPush-Buttons

ÁCheckbox-/Radio-Buttons

ÁScrollbars

ÁSlider

ÁListen und Drop-Down-Menüs

ÁTextfelder

ÁBaumstrukturen
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Elemente von Shell-GUIs

ÁPush-Buttons

ÁEinsatz: boolsche Auswahl

ÁEigentlich 4 Zustände:

Up/Over/Hit/Down

ÁCheckbox-/Radio-Buttons

ÁEinsatz: Umschalten/Auswahl

ÁScrollbars

ÁEinsatz: Auswahlmöglichkeiten 

bei Platzproblemen

ÁHorizontal oder vertikal

ÁOft Markierung mittels Pfeilen
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GUI-Elemente Beispiele
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GUI-Elemente Beispiele (cont)
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Elemente von Shell-GUIs (cont)

ÁSlider

ÁEinsatz: Einstellen numerischer Werte

ÁOft im Optionsmenü (Musiklautstärke,

Gamma-Korrektur,é)

ÁListen und Drop-Down-Menüs

ÁEinsatz: Auswahl zwischen mehreren

(nicht numerischen) Optionen

ÁListen: Alle Optionen werden gleichzeitig 

dargestellt

ÁDrop-Down: Erscheinen erst beim 

Draufklicken

ÁEinfach- oder Mehrfachauswahl
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GUI-Elemente Beispiel: Listen
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GUI-Elemente Beispiel: Drop-Down-Menüs
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Elemente von Shell-GUIs (cont)

ÁTextfelder

ÁEinsatz: Eingabe von Text, z.B. Namen

ÁIntuitiv bei Verwendung von Tastatur

ÁOK bei Touchscreens

ÁSchwieriger bei Gamepads (Konsolen)

ÁBaumstrukturen

ÁEinsatz: Hierarchische Zusatz-

informationen einblenden

ÁBekannt von Ănormalenñ Programmen
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GUI-Elemente Beispiel:Textfelder
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GUI-Elemente Beispiel:Textfelder
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GUI-Elemente Beispiel: Baumstrukturen
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GUI-Elemente Beispiel: Baumstrukturen
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Design-Hinweise für Shell-GUIs

ÁNicht zu viele Elemente verwenden

ÁBedienung mit Gamepad

ÁBesser hierarchische Menus verwenden

ÁScrollen möglichst vermeiden

ÁGroße Schriften und Icons

ÁLesen aus weiter Entfernung (vom Fernseher)

ÁOder auf kleinem Bildschirm (Mobile Devices)

ÁImmer Feedback geben

ÁHervorheben

ÁSound

ÁKonsistente Farbgebung

Á Passend zum Spiel
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Design von Shell-GUIs

ÁNatürlich gelten alle Regeln, Hinweise und aus dem vorherigen 

Abschnitt für allgemeine GUIs auch für Spiele-GUIs

ÁDurch 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?

ÁWo bin ich?

ÁWas mache ich gerade?

ÁWas ist meine Aufgabe?

ÁWar meine Handlung erfolgreich 

oder nicht?

ÁHab ich alles, um die Aufgabe 

zu bewältigen?

ÁLaufe ich Gefahr, das Spiel zu 

verlieren?

ÁMache ich Fortschritte?

ÁWas ist als nächstes zu tun?

ÁWie war ich?
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Darstellung von In-Game-Informationen

ÁEinige Informationen sieht man direkt in der Spielewelt

ÁGegner

ÁObjekte zum Interagieren

ÁErfolgreiche Aktionen

- Blutspritzer

ÁUmgebungsinformationen

- Wetter, Tageszeit, é

ÁEinige Informationen werden 

extern eingeblendet

ÁOft per Head-Up-Display (HUD)

ÁBeispiele

- Gesundheitsanzeige

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

ÁNon-Diegetic-GUI-Elemente

Áwerden nicht in der 

Spielumgebung dargestellt

Ágehören nicht zur Spielwelt 

(Charaktere in der Spielwelt 

können sie nicht sehen)

ÁWerden als Overlay

eingeblendet

ÁBeispiele

ÁHUDs mit 

Gesundheitsanzeige

ÁWerkzeugleisten
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Definition: Meta-GUI-Elemente

ÁMeta-GUI-Elemente

Áwerden nicht in der 

Spielumgebung dargestellt

Ágehören aber zur Spielwelt 

(Charaktere in der Spielwelt 

können sie sehen, wenn 

auch an anderer Stelle)

ÁWerden als Overlay

eingeblendet

ÁBeispiel:

ÁTacho in Rennspielen

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

ÁGeometrische-(Spatial)-GUI-

Elemente 

Áwerden direkt in der 

Spielumgebung dargestellt

Ágehören aber nicht zur 

Spielwelt (also Charaktere in 

der Spielwelt können sie nicht 

sehen)

ÁBeispiel:

ÁGesundheitszustand

ÁMissionsbeschreibungen

ÁGegner-Markierung
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Definition: Diegetic GUI-Elemente

ÁDiegetic-GUI-Elemente 

Áwerden direkt in der 

Spielumgebung dargestellt

Ágehören auch zur Spielwelt 

(also Charaktere in der 

Spielwelt können sie auch 

sehen)

ÁBeispiel:

ÁDead Space (erstes Spiel 

ohne HUD) 

- Gesundheitsanzeige

- Missionsbeschreibung

ÁKompass
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Beispiel: Dead Space
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Quiz
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Und was ist besser?

ÁVermutung: Diegetic GUI-Elemente erhöhen Immersion

ÁGame-Designer:

ÁĂWhen it comes to HUD, less is moreñ, Fox 2005

ÁĂTake it off the HUD and put it into the gameñ, Wilson 2006

ÁUmfrage 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

ÁIcons statt Text

ÁÄnderungen werden leichter wahrgenommen

ÁNehmen weniger Platz ein

ÁLeichter zu übersetzen

ÁNicht zu viele Informationen

ÁMagische 7 beachten

ÁKeyboard-Shortcuts anbieten!

ÁBeachte auch ästhetische Regeln

ÁGoldener Schnitt

ÁFarbgebung


