GUIs in Spielen




Spiel vs , ernsthafte Anwendung

- — [—

Produktivitat Spald

Effizienz Spal

Einfachheit evtl. Herausforderung
Flexibilitat Spal

“

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

,A confusing, difficult,
and frustrating interface
can ruin a game“

Shelly, 2001
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Was machen Spieler tiblicherweise in Spielen?

A Spiel starten A Das Spiel anhalten, wenn das

A In der Welt navigieren Telefon oder es an der Tir klingelt

A Umschauen A Das Spiel speichern

A Interaktion mit NPCs A Einstellungen dndern

A Sachen aufheben oder ablegen A Spiel beenden

A Bauen oder Zerstéren von
Objekten

A Handel treiben
A Befehle an NPCs senden

A Objekte (oder den eigenen
Charakter) ausristen

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

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

A In-Game-GUIs

A Informationen, die wihrend des Spiels angezeigt werden

A Z.B. Gesundheitszustand, Geschwindigkeit,...
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Beispiele fur Shell-GUIs

A Start-,Pause-,Speichern-,Exit-Menus
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Beispiele fur Shell-GUIs

A Highscores/Leaderboards
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Beispiele fur Shell-GUIs

A Navigation zwischen Levels/Missionen
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Beispiele fur Shell-GUIs

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

A Inventarsysteme

Tools

L 4

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

A Textfelder

A Baumstrukturen
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Elemente von Shell-GUIs

A Push-Buttons f 7 ,
] ( Push Me |
A Einsatz: boolsche Auswahl %

AEigentlich 4 Zustinde: R
Up/OVEI’/Hit/DOWﬂ X Default (® Default

A Checkbox-/Radio-Buttons

Checkbox Styles

¥ Checkmark (7 Checkmark

[@® Circle (e Circle

pu . X Cross (x Cross
A Einsatz: Umschalten/Auswahl

A Scrollbars

[® Diamond (e Diamond

[m Square (w Square

[% Star (+ Star

A Einsatz: Auswahlmaoglichkeiten
bei Platzproblemen

Scroll Bars

A Horizontal oder vertikal

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

A Slider
AEinsatz: Einstellen numerischer Wert
A Oft im Optionsmeni (Musiklautstark ﬂ\—
Gamma-Korrektur,...)

A Listen und Drop-Down-Meniis W

i I i

EEEERERRRNRRNNRENENR

A Einsatz: Auswahl zwischen mehrere
(nicht numerischen) Optionen

Select

A Listen: Alle Optionen werden gleichzeitig

Item O

dargestellt

Item 1

A Drop-Down: Erscheinen erst beim
Draufklicken

A Einfach- oder Mehrfachauswabhl

Item 2

Item 3

Item 4

R. Weller Media Engineering WS 2020/2021 GUI Design



GUI-Elemente Beispiel: Listen

Tournament Select

Street Game {City Lueage . | State Champs |+« Golden Cup } World Games
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GUI-Elemente Beispiel: Drop-Down-Menus

CUSTOM GAME
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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

A Einsatz: Hierarchische Zusatz-
informationen einblenden

2010-11
__| admin

e-Bug Detective Game Honors Proposal

| Lecture 1

| Lecture 2 - Menus

A Bekannt von ,,normalen“ Programmen

R. Weller Media Engineering WS 2020/2021
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H COMU346 2010 Lecture 2 -Menu Flow.mp3
« Lecture Motes

GUI Design




Media Engineering WS 2020/2021 GUI Design



GUI-Elemente Beispiel:Textfelder

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

Cursor

™ Backspace

D Select Cancel » Backspace @ Space
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W  GUI-Elemente Beispiel: Baumstrukturen
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GUI-Elemente Beispiel: Baumstrukturen
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Special abilities

and items Quick access to

equipment and spells

R. Weller Media Engineering WS 2020/2021 GUI Design



Design-Hinweise fur Shell-GUIs

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

A Passend zum Spiel
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Design von Shell-GUIs

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

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

Single

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

Wanpz Race

Image: Gamasutra “Cross-Platform User Interface Development”

R. Weller Media Engineering WS 2020/2021 GUI Design



Welche Informationen benotigt der Spieler
wahrend des Spiels?

AWo bin ich?

AWas mache ich gerade?

A Was ist meine Aufgabe?

AWar meine Handlung
erfolgreich oder nicht?

A Hab ich alles, um die Aufgabe

zu bewaltigen?

A Laufe ich Gefahr, das Spiel zu
verlieren?

]  §
| HMHD Healr H L

A Mache ich Fortschritte?

A Was ist als nachstes zu tun?
A Wie war ich?
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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
AUmgebungsinformationen

- Wetter, Tageszeit, ...

A Einige Informationen werden
extern eingeblendet
A Oft per Head-Up-Display (HUD)
A Beispiele
- Gesundheitsanzeige

- Inventar
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