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U Zur Erinnerung: Arbeitsagentur fur Arbeit

= Kurz vor Inkrafttreten der Arbeitsmarktreform 2004 warteten
zahlreiche Arbeitslose umsonst auf die Uberweisung der
Arbeitsagentur

= Ursache: 10-stellige Maske fir Kontonummern.
= Manche Banken haben aber kirzere Kontonummern

= | eere Felder wurden anstatt am Anfang am Ende der
Kontonummern automatisch mit Nullen aufgefullt
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Gute Uls sind wichtig!

Confusion over Palm Beach County Ballot

Although the Democrats
are listed second in the

column on the left, they are
the third hole on the ballot.

Punching the second hole
cast a vote for the Reform Party.

(REPUBLICAN)
GEORGE W. BUSH - PRESIDENT
DICK CHENEY - VICE PRESIDENT
(DEMOCRATIC)

AL GORE -PRESIDENT
JOE LIEBERMAN - VICE PRESIDENT

(LIBERTARIAN)

HARRY BROWNE - PRESIDENT
ART OLIVIER - VICE PRESIDENT

(GREEN)
RALPH NADER - PRESIDENT
WINDNA LaDUKE - VICE PRESIDENT

(SOCIALIST WORKERS)

JAMES HARRIS - PRESIDENT
MARGARET TROWE - viCE PRESIDENT

(NATURAL LAW)

JOHN HAGELIN - PRESIDENT
NAT GOLDHABER -VICE PRESIDENT

(REFORM)

PAT BUCHANAN - PRESIDENT
EZOLA FOSTER - VICE PRESIDENT

(SOCIALIST)
DAVID McREYNOLDS - PRESIDENT
MARY CAL HOLLIS - vice PRESIDENT

(CONSTITUTION)
HOWARD PHILLIPS - PRESIDENT
J. CURTIS FRAZIER - VICE PRESIDENT

(WORKERS WORLD)
MONICA MOORHEEAD - PRESIDENT
GLORIA La RIVA -vICE PRESIDENT

WRITE-IN CANDIDATE
Tovote for a write-in candidate, follow the
directions on the long stub of your ballot card.

Buchanan Yotes by Countyin Florida

Palm Beach
County

Yotes for Al Gore that
probably wentto
Buchanan by mistake
(estim ate: 3200 votes)

# Votes Buchanan
Received in each cour

Average of all
counties [Red x)
except Palm Beach

0.00% 0.50% 1.00% 1.50%
Buchanan's %of total votes in each county
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Wie verbindet man die beiden Stadte?

Media Engineering WS 2024/2025 GUI Design



R. Weller Media Engineering WS 2024/2025 GUI Design




Der Software Development-Lifecycle

Analysis
ﬁ
<

= Nach dem Requirements Engineering
= Wir wissen genau WAS wir machen wollen

= Nachster Schritt: WIE wollen wir es machen

= Wie soll es aussehen?

= Wie soll es funktionieren?
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Motivation

= |Insbesondere bei (interaktiven) Anwendungen der digitalen
Medien interagieren wir mit Daten mittels

= Ausgabegeraten und

= Eingabegeraten
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Model-View-Controller (MVC) Pattern

= Entwickelt 1978 von Xerox PARC
= Besteht aus 3 Komponenten
= Model = Daten im Programm
= View = Visuelle Ausgabe
= Controller = Benutzerinteraktion
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MVC Pattern

= Model

= Daten und Funktionalitat des Programms
= Schnittstellen far Zugriff und Aktualisierung von Daten
= Unabhangig von View und Model => bessere Portierbarkeit und Wartung

= View
Visuelle Reprasentation der Daten
Vorteil: Mehrere Views des gleichen Models gleichzeitig

Wenn das Model aktualisiert wird, werden die Views dartber informiert, dass
neue Daten vorliegen (und kdnnen auch aktualisiert werden)

=  Controller

Der Benutzer interagiert direkt mit dem Controller] Mod el

Interpretiert Hardware-Input (z.B. Maus, Keyboard,...)
Schnittstellen fiir Kommunikation mit dem Model | Mod el

Indirekte Kontrolle tiber den View

R. Weller Media Engineering WS 2024/2025 GUI Design



Bremen

U Was gibt der View aus und der Benutzer ein?

#2192.168.12.18 - PuTTY

Ela Zat wew Termeal Zo Help

Name Mame
fhin 1 09:42
/boot z 06 +|/.AblSuite
~cdrom J.VirtualBox
fdev
fetec
fhome £ 2 ‘o » 4096
Jinitrd = 2 4 7 f 4096
fib ? 2 .cache 4096
{lost+found =% 200 /.config 4096
43¢ .CUps 4086
.dbus 4096
Filezilla 4086
-Fluxbox 4296
.fontconfig 4096
.gconf 4296

RO (Vs e i L 2 qe | = Drawcli Application - [Drawcl5]
5 Edit View Draw Object ‘ File | Edit View Draw Object

Py 0 new Ctri+N Fl Y new Ctri+N

p— -, {2

—b 7 Open... Ctrl+0 s S Ctrl+0

{ Ctrl+S
Edit  View -
@ Drawcli Application - [Drawcl5]

(53| Bile | Edt view Draw Object W

(3 eie | Edit view Dra:
B J Mew Chrl+

J new Chr+N e :
“]4‘ 5 ﬂ _'__1] 7 Open... Ctrl+

crl+0 |
Drawcl?

Close
App atio PDra

o Dra E P
Drawcli Application - [Dra
m Edit View Draw Obje B IETTE W 0T Ll Rl [ > A [

|| Ele Edit View Draw
Al new Chrl+h File | Edit Wiew gre,;‘@: Ble Edt Yew D

|
S open...  Culo =3 ew co | L L] New SEN
o —— = Open,,.  Ctrl+0l
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Definition: User Interface

The user interface, in the industrial design field of human—machine
Interaction, Is the space where interactions between humans and
machines occur. The goal of this interaction is to allow effective
operation and control of the machine from the human end, whilst the
machine simultaneously feeds back information that aids the operators'
decision making process.

A user interface provides means of:
* Input, allowing the users to manipulate a system

« Output, allowing the system to produce the effects of the users'
manipulation.

Wikipedia.org
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Definition: HCI

Human-computer interaction (HCI) is a discipline concerned with the
design, evaluation and implementation of interactive computing
systems for human use and with the study of major phenomena

surrounding them

ACM SIGCHI (Association of Computing Machinery, Special Interest Group for Human-Computer Interaction)

&J

Cognition Processing

Interface >

‘5—
Analog IO Digital 10

Interaction Computer
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Kurze Geschichte der
Computer Uls




Die 1940er

= Eingabe mittels Kabeln

LR Ny
RN R R R

51

= Ausgabe: Glimmlampen zeigen aktuellen (Binar-)Wert an
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Die 1950er

= Ein- und Ausgabe: Lochkarten

Quelle: Deutsche Fotothek
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Die 1960er

EinfiUhrung von Command-line interfaces (CLIs)

= Benutzer muss sich Computereigene Befehle merken

= Und per Keyboard eintippen
urrent date is Tue 1-01-1980

Enter new date:
15

s new time:

: 1BM Personal Computer DUS
[BM Corp 1981, 1982

Ardirsw
COMMAND  CON FUORMAT (0] CHEDSK (1 [y ] oo COM DISKCOPY COM
DISKCOME COR COMEP COM EXEZBIN  EXE MODE COM EDLIN COM
DEBUG COM L INK EXE BASIC (M [y BASICA COM ART BAS
SAMPLES BAS MORTGAGE BAS COLORBAR BaS CALENDAR BAS MUSIC BAS
DONKEEY BAS CIRCLE BAS PIECHART BaSs SPACE BAS BALL BAS
COMM BAS

2b File(s)
A»dir command .com
COMMAND COM 4959 5-07-82 1Z2:00p

1 File(s)

A >

DOS screen from 1980: http://osxbook.com/book/bonus/ancient/vpc/images/dos1x.gif
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http://osxbook.com/book/bonus/ancient/vpc/images/dos1x.gif

1968: Neue Eingabgegerate

= Doug Engelbart prasentiert das NLS, eine System welches erstmals
eine Maus verwendet

= Da es noch keine GUIs gab, wurde sie aber zunachst wenig beachtet

The first mouse

http://en.wikipedia.org/wiki/File:Firstmouseunderside.j
jole]
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1970er: Erste GUIs

= 1973 - Wissenschaftler am Xerox PARC entwickeln ersten Computer
mit GUI: Xerox Alto

= Kommerziell kein Erfolg, da zu
teuer, kaum Programme und
das Ul war nicht perfekt

= 1979: Steve Jobs besucht Xerox

“l felt like one of the
Mongol hoards coming to
loot and plunder a bunch
of defenseless villagers.” —
Steve Wozniak in Pirates of
Silicon Valley

Image: http://toastytech.com/quis/altosystem.jpg
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http://toastytech.com/guis/altosystem.jpg

1980er: Text-User-Interfaces

= Vorlaufer modernder GUIs, Tastaturktrzel, Navigation mit einzelnen
Tasten statt komplexer Befehle

Svnchronet Main Menu

Read/Post Hessages Message Area Selection Electronic Mail

Other Commands

Message Search

F
S

Anytime: Ctrl-U Who's online Ctrl-P S ~ivate msg Ct C cmd/ tes
» B:00:14 [1] HMain [1] MNoti

http://en.wikipedia.org/wiki/Text_user_interface
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http://en.wikipedia.org/wiki/Text_user_interface

1981:Xerox Star

= GUI mit WYSIWYG

= Kommerzieller Fehlschlag (25000 Einheiten verkauft)
= Kosten $16K

= 17 Minute um ein Textdokument abzuspeichern

P s Lo

———— PP guem— — | The
s 9 M\Q -.1’.,..-1._’_, s 3 J) g
()X - HOANSRS i dn v 7 1 B0 o
! L U "
pa ey a1
1A% e S i o v et
AL L A T A (0 e bced qrate <
A (0t M ¥ =
'

|

Image: http://toastytech.com/guis/star.html
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http://toastytech.com/guis/star.html

1983: Apple Lisa

= Viele Entwickler von Xerox wechselten zu Apple

= Kommerziell nicht erfolgreich

Alphabetical
Chronological

LisaGraph Paper L1SaPTO Ject Paper

Images: http://en.wikipedia.org/wiki/File:Apple_Lisa.jpg
http://toastytech.com/qguis/lisaos1LisaTour.html
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1980er: Apple

= 1984: Apple Macintosh
= Machte GUIs popular

= Werbung wahrend des Super Bowl (bis dahin teuerster Werbespot)

= 1987: Apple Macintosh

= Farbiger Monitor

= 1989: NextStep
= Basiert auf BSD und Objective-C
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1980er: MS Windows

= 1985: Windows 1.0 als GUI-Aufsatz fur DOS

= Keine Uberlappenden Fenster

= 1987: Windows 2.0

= Uberlappende Fenster

= 1992: Windows 3.1
= True Type Fonts

= Standardisierte Dialogboxen

R. Weller

Game  Skill

File Edit Search Character Paragraph
| Docunent
i floppy drive configuration as it conserves disk space
To use this feature change the "Spoolersyes® inthe
[winclows) secfion of the WINNI file to read "Spocler=na®.

Note: Setting Spooler=no will disable printing from YWindows
Terminal

RUNMING BATCH ([BAT) FILES FROM WNDOWS
If you un & standard application from a batch file you
should create & PIF file for the batchfile, The PIF file

=[clock-[-]I[5]

Program Manager

Eile View 3Special

rn_]shou\d have the same FIF options set as the application,

i The Memory Required and Memory Desired oplions for the
batch PIF file should always be setto 32K Thisis
independent of the memoary requirements for the applicaiion.

Betch files should be run from the M3-DOS Executive,

| RUNNING WINDOWS WRITE ON A TWO FLOPPY SYSTEM
| Several precaufions should be ohserved when using \Windows |
2 1

ALE4FS

Settings File Options ‘Window

Help

Main

File Manager  Control Panel  Print

Setup

=|Fi|e Manager - [CAWINDOWSY. | » | «

B 8 S

=
Windows PIF Editor Fiead Me

Manager  ClipBook MS-D05
igwer Prompt

i Minesweeper ﬂ

=|Ei|e Disk Tree View
Options  Tools Window Help

Game Help

Statlp Applic:

[ [ applicat.arm
Elsystem [2) arcade.bmp
0 _defsubpit  [2) gl brnp

D acCessorgp D awcas.dil

* -

|C: 477ME free. 438ME total Total

Media Engineering

C:QUANTUM \WIN2

= = — ALt+F7
n[=— s[= o [(=] | il
SCRIPT.FON  THSRE.FON imﬁz! i

SPODLER.EXE  WIH.COM
TERHINAL .EXE WIH.INI

Installation Setup

Alt+F9

Llose ALL+FY4

Freferences

Time
[12:%:5'& AH

Date
’V 1709795

Cursor Blink

rDouble Click—
Slow Fast
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1980er: Andere Systeme

= 1984: X Window System

= Hardware-unabhangige Plattform und Netwerkprotokoll fur GUI-
Entwicklung auf UNIX-Systemen

The current manual page is: xeet(x),

ESET(1}

| B
] . | xset - user preference ukility for X
L] SYNOPS]
x

1S
sot, (-dioploy display) (-] (b anof] [o (voluse pitad Idueation]|]
Joff] [c [voluse]] [[+-|dpms] [dpms standBy | suspend
9o | FoEce . atandby/Suspend/ofe/on] - [1-+IEplosel
111 [fp default] [fp rehash] [[-]led [integer]|
Infouse] (sccel mule(/accel div] |threshold]|]
defeully fp pxxgi cotor] ([)s [keyeodeT] (e onfoff] [x 'rate

= Zusammenabeit von IBM und Microsoft A el R T e

DESCRIPTION
This progran is used to set various user preference cptions of the dis-
play 155 octove-bug-2.1.72
actaue-bug -5 cotave-bug 2,172

-display dzsplay
This option specifies the server to use; see X(7)

2 preceding
arameters sre gaven, s

* Flag is used, the system defaults will be used  If

dash or "off’ are given. the bell vill be turned off  If
only one numecicsl pacameter 13 given, the bell volune will be
— set. to that valus, as a percentage of its waximm Likevise,

Preferences Setup Installation | E F1=Help ” ‘ Start Programs Help | ﬁ the second mmerical parameter specifies the hell pitch, in
hertz, and the third mumerical paraneter specifies the duration
Control Panel Keys Help in williseconds. Note that not all hacdvare cam vary the bell
characteristics  The X server will set the characteristics of

Time INDOW KEYS the bell as closely as it can te the user's specifications

gFEEREITRIETTRTERLRAERE

9:48:17 AM 1n-22-12 go to/from system menu = Shift+Esc or The be option contcols bug compatibdility mode in the server, if
Alt+spacebar

Cursar Blink Double-Click go to/from system menu of text winduw:

= Shift+Esc or Alt
Slow Fast Slow Fast

- - - -+ go to/from menu bar = F10 or Alt
| s ~ankege “I believe OS/2 is destined

(hat s anderined in choice nome. to be the most important
et o e o operating system, and
scroll one line in list = arrow keys or possibly p rog ra m’ Of a I I

"[Esc:Cancel][ F1=Help ][Fn:lndex]E time.” — BI” Gates (1 987)
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1990er

= 1993: Windows NT
= 32-Bit OS, benotigt keinen DOS-Unterbau mehr

= Checkboxen, Drop-Down-Listen
= 1995: Windows 95

= 32-Bit, geringere Hardwareanforderungen als NT

= 1998: Windows 98

d : —
| Ele Edt View Go Favoites Help e))
= | A [ = —

J File | Edit “iew Go Favortes Help

J«-.-».@ P EE
|
|

= Web-Integration mit Internet Explorer

Biach FEarward Up Cut Copy Faste Undo Delet.e
H | | Address IQ Ch j
Links #]BestoftheWeb & Channel Guide & |Customize Links @ ]Free HotMail @7

Select an itern to
view its
3 description.,

Outlook, Plware Frogram Files Recycled

|48 object(z] ’ﬁ @ by Computer

iiﬁlarll“ E e s |J 5] 1y Computer ||QEZ\ ||%<i" 320 &M
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2000er: Eye Candy

= 2001: Windows XP

= Produktaktivierung R e g

i) My Recent pocuments ¢ u ?‘w-nnm-am 9""‘"":‘”"
P : g

= MacOS X = e
ac et == v 2/

.
B contotrmn E Add or Remove Programs. —- m"“‘-""’*
@ 3ot Proram Access sod
Defouts

= BSD-Kern > S

) o and Support
L2 ‘ ezl

Teen...

ﬂ;’ Log Off ré{ Tum Off Computer

i start ¥ Control Panel & 1y Docments

E ﬁ Finder File Edit View Co Window Help

A

| Computer Home Favorlies Applications

a o

Mac OS5 X Mac 05 X Install CD
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2000er: Beyond the Desktop

= 2007: Apple iPhone

= Macht Smartphones mit Touch-
Interface popular

= 2008: Google gibt Android frei

= 2010: iPad

= Macht Tablets popular

= 2012: Microsoft versucht mit
Windows 8 eine einheitliche
Oberflache fir Mobilgerate und
Desktop-PCs zu etablieren

= Nicht sehr erfolgreich
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seoee ATET =

App Store Music

FaceTime ‘Calculdtor

R. Weller

Reminders

Compass

Notes

Settings

Media Engineering

| laak » o - DD A Dseerch Gifevconss (FHatry | B

| Aiddress {8) rp-/pcsatchiba3 wWetFor et tognasps x| @60 | Links

First Nasee lJoh—
Last Name If'mi

A -
& Coleutetor
W8 Command Prompt
B Connectto 8 Projector
Notepsd
i aint
% Remote Desktop Cannection
3 Run
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GUI-Design Grundlagen

LEBENDIGES

Interfaces €
N i

o




W Definition: GUI

Grafische Benutzeroberflache oder auch grafische
Benutzerschnittstelle (GUI von englisch graphical user interface)
bezeichnet eine Form von Benutzerschnittstelle eines Computers. Sie
hat die Aufgabe, Anwendungssoftware auf einem Rechner mittels
grafischer Symbole, Steuerelemente oder auch Widgets genannt,
bedienbar zu machen.

Wikipedia.org
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eeeee

W  Anforderungen an die ideale GUI K.

Prinzip

Beschreibung

Vertrautheit

Verwende Begriffe und Konzepte die dem Benutzer bekannt
sind.

Konsistenz

Ahnliche Optionen sollen auf dhnliche Weise ausgelost

werden. Befehle und Menus sollten z.B. das gleiche Format
habe,...

Keine Uberraschungen

Wenn ein Befehl bekannt ist, sollte der Benutzer in der Lage
sein, das Verhalten von ahnliche Befehlen vorherzusehen.

Biete dem Benutzer (visuelles oder akustisches)

Feedback Riickmeldungen (two-way communication)
Y load Minimiere die Informationen, die der Benutzer braucht um
emory Lod einen Befehl auszufthren
Effizi Minimiere die Wege, z.B. die Anzahl an Mausklicks, die
Izlenz Wegstrecke der Maus, die Anzahl an Tastaturbefehlen
R bili Stelle sicher, dass der Benutzer Fehler wieder ausbugeln kann.
ecoveraoility Undo, soft deletes, Bestitigungen bei kritischen Befehlen
: Stelle dem Benutzer ein Kontext-Sensitives Hilfe- und
Guidance

Assistenzsystem zur Verfigung
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Bremen

U GUI-Elemente

1-01-1980

2?13

ter DOS
yht IBM Corp 1981, 1982

= Kommandozeile

FORMAT CoM C 3 Ci DISKCOPY COM
COMP con EXE K El N con
LINK

MORTGAGE

= WIMP (Windows, Icons, Menus, Pointers)  ESlie

495¢ 5-07-82 12:00p
1 File(s)

= [cons

= Menus ?ﬁ k‘%

= Mauszeiger .

= Message-Boxen

Control Panel

Create another

i)
Copy... i é

Move...
- ters Diallp Scheduled  Web Folders
Create shadow... Netwoking  Tasks

Delete...
]
Fi - ‘

& Recycle

File Edit View Help

Hame | Original Logation [DateDeleted | Type | Sie= |
Netscape SmartUpdate  CAwINDOWS\Start Me, 27/04/00 17:43 Shortcut KB

Bl Shorteut 1o Bel55Per.. D Z7/4M01746 Shorcut TKE
Shortcut to BeOSE-Per. 0% 27/04/00 17:47 Shortout KB

3 abject(s) [1.23B

i =
COFS 0 IDEDise

= Eingabemasken e —

= Textfelder, Buttons, Checkboxen, Drop-Down-Listen,...
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Interaktions-Metaphern

Kommandozeile
Eingabemasken
Menu-Selektion
Direkte Manipulation

Naturliche Sprache
= Per Texteingabe

= Per Spracheingabe
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Interaktions-Metaphern: Kommandozeile

= Vorgehen sk i 4

= Befehle werden, oft mit Optionen, in

Kommandozeile eingegeben

= Vorteil:
= Flexibel
= Automation durch Skripte mdglich

= Gut fur Interaktionen tUber Netzwerke geeignet

= Nachteile
= Steile Lernkurve durch Einstudieren der Befehle
= Fehlermeldungen und Hilfe schwierig

= Wird von unerfahrenen Benutzern kaum
angenommen
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Interaktions-Metaphern: Eingabemasken

u VO rgehen 3 Dotumlia Sign Up

Step 1: Personal Information

= Vordefinierte Maske muss ausgefullt werden Name

Existing Email:

u VO rtei | : Addresses

anme |/WDrk |/Mailing |

= Vereinfacht Dateneingabe, Optionen

Street: |

vorgegeben Municipalty: |

Countng |

= Kaum Vorkenntnisse notwendig, Unerfahrene Postal Code: |

Phone: |

Benutzer werden gefuihrt

= Nachteile

= Unflexible

= Kann je nach Aufgabe komplex und
unubersichtlich werden
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I Untitled - Notepad

[ | VO rgehen File | Edit Format View Help

Cea

= Auswahl durch (verschachtelte) Menus Tad

Ih
Far

= Vorteil: Bec

Tha

= Gut fur Neulinge oder Gelegenheitsnutzer

= Bei Einbinden von Shortcuts auch fur Experten geeignet

= Kein Auswendiglernen von Befehlen notwendig

Lindo Chrl+Z

Find Mext F3 !

Replace... Cirl+H

Select all  Chrl+a
Time/Date FS

J,

= Strukturiertes Vorgehen
= Nachteile

= Zu viele Menus und Verschachtelungen konnen schnell
komplex werden

= Zu langsam fur regelmalige Nutzer
= Auf kleinen Displays eventuell Platzprobleme

= Logische Verkniupfungen (und/oder) nicht abbildbar

R. Weller Media Engineering WS 2024/2025
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Interaktions-Metaphern: Direkte Manipulation

8% portscanner

. FEile Edit View Favorites Tools Help

OBack M > | ? /.-" Search {7 Folders El"

: Address I3 D:\A-privat\projekter\java-projekteriportscanner

= Vorgehen

= Z.B. Drag-und-Drop

Folders 5 Mame
By TableModel java

I |2 FileExplorer = ; port. ~jav
u VO I’tEI | : # |5 JUnitTestJAQOSeminar Rzl FortFactory . java
* |[) modules portscanner.mds
H |3 multimedielaering DDFtSEBnnEF.dSk
i + |) nakedobjects \gportscanner.html
. Le I C h t Z u | e rn e n + |2) nakedobjects-1_1_5 “¥ PortScanner java
) portscanner portscanner.jpr
1t 1 M H |3 prog_sysudv | ProgressBarPanel, ~jav
= |ntuitive, visuelle Reprasentation des Tasks 2 3 soviet B cresturar o
|2 Swing_forsog | readme. txt
g— resultatTabIeMo_de_mjav

+ _3.__——*

= Nachteile
Auf kleinen Displays Platzprobleme
Schwieriger zu Programmieren
Schlecht zu automatisieren
Relativ langsam

Schwierig, die richtige Metapher zu finden
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Interaktions-Metaphern:

= Vorgehen

= Selbsterklarend
= Vorteil:

= |ntuitiv

= Auch fur Gerate ohne Display

= Nachteile
= Schwieriger zu Programmieren
= Schlecht zu automatisieren

= Robustheit der Spracherkennung ist heute noch nicht
soweit
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Die ideale GUI (reviseted)

= The bad News: Es gibt sie nicht

= Abhangig von Parametern wie
= Erfahrung der Benutzer
= Vorwissen der Benutzer
= Aufgabe
= Vorgaben des (Betriebs-) Systems
= Eingabegerate

= Ausgabegerate

(3 2
(IR

o=
A2
= N1 Da@g
S A
D 9 ® J@~

i 200000 @
2:2(0:) 000

HX Q=
Ve:0 4

[A)
v

= Oft sich widersprechende Anforderungen )

D10 000a

= Also: GUI-Engineering

2 Gor

= Ahnlich wie Requirements Engineering Usabil esib]
sability  vs. exibility
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U User-Centered GUI-Design Process

= Analyse der Nebenbedingungen

= Analyse der Benutzer

= Analyse der darzustellenden Daten
= Definition der Funktionalitat

= Definition der Usability-Anforderungen

= 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)

= GUI-Design — inklusive Hilfesystemn und Dokumentation
= [mmer mehrere Alternativen bedenken
= Evaluieren und iterieren

= Prototyp erstellen und testen
= Evaluieren und iterieren

= Implementation der endgultigen Anwendung
= Evaluieren und iterieren

DESIG@ IMPLEMENT

USE &
EVALUATE
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Y Design und Prototyping

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

= Viel mit anderen dartber sprechen

—Schnelle, billige, flexible Methode notwendig

= Design-Paradoxon:

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

= Wenn es erst mal implementiert ist, ist es schwierig was zu andern
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Wege aus dem Design-Paradoxon: Sketches &
Mock-Ups
= Skizzen mit Stift und Papier

= Gut geeignet fur Brainstorming

= Nebenbei: Brainstorming ist eigentlich keine sonderlich geeignete
Kreativtechnik

Fokus auf High-Level Design

= Kein verlieren in Details & Eye Candy
Schnell und billig

Problem

= Nicht so gut geeignet fur dynamische Konzepte

= Uberhaupt wird zeitliches Verhalten nicht abgebildet

= 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

= Abbilden von zeitlichen Veranderungen

= Walkthrough durch das System
= Gezeichnete Sequenz von Diagrammen
= Zeigt Design und Funktionalitat

= Zeigt zwar nicht die Ubergidnge, aber zumindest den Zustand zu
entscheidenden Zeitpunkten

GE> (Cance)

= Ahnlich den Szenarien beim Requirements Engineering
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Weitere Design und Prototyplng Methoden

_.8‘;‘-;~- ok

= Low-fidelity Techniken \éﬂm %Wmvﬁ

¥, <
M Vlog T\oAmA \x0e0 |om A«X" e

= Textuelle Beschreibung
= Papier Sketches

= Schneiden, kopieren,
& kleben

" Interaktive Prototyping- St g e ooy | IP Address
werkzeuge

= Zeichenprogramme OK

= HTML, Visual Basic, HyperCard,
Flash, etc.

= Simulieren auch schon
Verhalten

= GUI builders
= Visual Studio .NET, |Builder...
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Wann verwendet man welche Methode?

Phasen: Fruh Mitte Spat

1 |

Non-Computer Computer-basiert
Low-fidelity Medium-fidelity High-fidelity
=

N
5

Y_/\»-_
Y

Sketches, mock-ups Slide shows System prototypes

Scenarios

Storyboards Simulations Wizard of Oz
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Evaluation von GUI-Designs

= Expertenbegutachtung
= Tests mit Benutzern
" Interviews

= Usability Labs

= Eyetracker

R. Weller Media Engineering
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The good News

= Man muss nicht jedes mal das Rad neu erfinden

= Es gibt schon viele Regeln und Erfahrungswerte auf die man
aufbauen kann

= Viele beruhen auf Ergebnissen aus der Psychologie

= Kognitive Grundlagen

= Wahrnehmung und Verarbeitung von Informationen,
Kurzeitgedachtnis, Langzeitgedachtnis, Aufmerksamkeit, Erlernen von

Fahigkeiten (ACT-Theorie) Eehlar
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Gestaltgesetze der Wahrnehmung

= Einfache Grundregeln fur die Gestaltung visueller Medien

= Hinweise, wie raumliche und zeitliche Anordnung wirken

N
£E [

Gesetz der Nahe ‘ \/ ‘

Gesetz der Ahnlichkeit

Gesetz der Geschlossenheit

Gesetz des gemeinsamen Gesetz der Kontinuitat

Schicksals
Gesetz der Konvexen Formen
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Anwendung im GUI-Design

= Gruppieren gleichartiger Optionen
= Gesetz der Nahe
= Ahnliche Optionen haben dhnliche Form

= Gesetz der Ahnlichkeit

o

o) w1

General Images ' PDF ' Bookmarks

Initial document scale: () Use scale of:
) 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
@ Start on the last viewed page

Viewing documents: @ Smooth text and line art
M Use logical page numbers (e.g. “iv")

Annotations: @Add name to annotations

Name: Geoff Hart
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Gesetz von Fitt (1954)

= Wie lange dauert es ein 2D-Objekt auszuwahlen

Target

Start
b ]

= T = Selektionszeit, D = Entfernung, W = GrolRe des Objekts (a und
b sind gerateabhangige Parameter, z.B. Maus schneller als Stylus
oder Joystick)

1
T =a+Db-log, B+1 —
W b

Index of Difficulty (ID) Index of Performance (IP)
= Wichtige Beobachtung: et

Nicht nur die Entfernung, ]
auch die Grol3e spielt eine —

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

= Warum ist das Kontextmenu nahe beim Mauscursor?

= D, also die Entfernung ist klein

= Was ist besser fur ein kontext-sensitives Mend,
Tortenmenu oder Listenment?

= Falls alle Optionen gleich wahrscheinlich sind:
Tortenmenu

= Falls eine Option ofter vorkommt: Listenmend

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

= W, also GrolRe ist, unendlich

= Deswegen konnen auch Apple-Mens besser sein

R. Weller Media Engineering WS 2024/2025
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v Gesetz von Hicks (1952)

Bei Fitt fehlt noch die Reaktionsgeschwindigkeit, die bei Menschen > O ist

Meist hat man mehrere Maglichkeiten etwas auszuwahlen
Beobachtung: Menschen verwenden bindre Suche statt linearer Suche

Verdoppelung der Maglichkeiten => Reaktionszeit steigt um eine Einheit (ca
150ms)

n = Anzahl der Moglichkeiten, T = Zeit fur die Auswahl, aund b =
experimentellee Messwerte (gerateabhangig)

= Gleiche Wahrscheinlichkeit: 1 = a+Db |ng (n + 1)

= Unterschiedliche Wahrscheinlichkeiten:

T=a+b) plog, 1
=1 '

|
Gilt nur, wenn man binare Suche auch anwenden kann, z.B. bei

alphabetischen Listen

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

= Was ist effizienter?
= 1 Menu mit 8 Eintragen oder
= 2 MenUs mit je 4 Eintragen?
- (Angenommen a=50 und b=150)

= Es gilt:
T(8) = 50 + 150 * log,(9) = 525 msec
T(4) =50 + 150 * log,(5) = 398 msec
Damit:a+ b *log,(9) < 2(a+ b * log,(5))

Media Engineering WS 2024/2025

GUI Design




Beispiel fir Gesetz von Hicks?

) Document2 - Microsolt Ward
| Ble Edit iew Insert Format Incls Table Widow Help
S 2| v e L &- DE@L&%HEMWET
| p B oo i|D--|_|m L ETEE
_Mcrmal an'Ef.I'-.EI.-.IRl:ma“.w!IEv|HI[I : === = E'EF|LT;|' vhv,f
—FauﬂJﬂ
Ly AllErtries = Eﬂ@FEArEEFﬁiA@%,
EEEEETE O =am|mt"j e [ B e & R B,
] | s 7 B & L #_.&;ﬁ W - |‘E Hmatwmll:lyuulketudn"'
|wF @ SO @, Akt D ‘.'e%_'ﬁ..‘f':
Eﬁnﬁﬁﬁamﬂﬁﬂhfﬁﬂﬂﬂﬂ%ﬂ
[T] [T]tew Frame Left [T |New Frame Right [= Mew Frape Above [=| New Frame Belg
= = | 7 () Q Favortes > Go= | ]| Documents

[ hold Microzoft Word responable for mlubiting the Bow of language, for imposing z*'lzul:rar_',' ﬁ
up-:an thI: nature c:-ftn:m ﬁ:-r pushmg I:!:n:hn-::l-:a_glcs of e:d:hng anc:l TEVISION whl:rl: the:j.r don’ I:bl:]

write without nterl‘a’em:e|

||'-:|:| et |4 I
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Millers magische Nummer 7 (1956)

= Der Mensch kann gleichzeitig nur 7 (+-2) Informationseinheiten
im Kurzzeitgedachtnis speichern

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

= Folgen fur das GUI-Design

= Das heil3t nicht, dass man hochstens 7 Items auf dem Bildschirm
haben darf

= Aber Ubertreiben sollte man es auch nicht

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

= |deale Teamgrolle: 7

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

= Teilungsverhaltnis einer Strecke, bei dem das Verhaltnis des
Ganzen zu seinem grolReren Teil dem Verhaltnis des groReren

zum kleineren Teil entspricht, oder einfacher: 4

a+b_a

a b

= Irrationale Zahl ¢ = 1+2¢5 = 1,618033988 ...

= Es wird oft gesagt, dass gemal} dem goldenen Schnitt
angeordnete Bilder besonders harmonisch wirken
(wissenschaftliche Belege dafuir fehlen allerdings)

I
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Drittel-Regel

= Im Prinzip eine Vereinfachung des goldenen Schnitts

= Ausrichtung in % = 0,618...

= Stattdessen einfach % nehmen, weil es leichter zu finden ist

= Teile Bild in 9 gleich grol3e Teile auf
Richte wichtige Bildinhalte an den

Kreuzungspunkten an
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Prof.ls riacl 12 0dton
Facial Customization

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

( ‘ w0k Around
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U Kognitive Theorie des multimedialen Lernens (2001).

= Nicht direkt GUI, aber interessant (auch fur andere Digitale Medien)

= |nstruktionsdesign zur VerknUpfung von Text- und Bildprasentationen

= Getestet an Studenten

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

Beobachtung: Kein Mensch (und auch kein System) istin der
Lage, unbeabsichtigte Fehler vollstandig zu vermeiden

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

Beispiele:

= Bei Disketten verhindert eine Kerbe in der Ecke, dass man sie falsch
herum einsteckt

= Der iPod stoppt die Musikwiedergabe wenn

Die Kopfhorer entfernt werden
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Anwendung im GUI-Design

= Abschalten von Optionen die nicht anwendbar sind
= Ausblenden

Fecording Phase
CD created successiully,

= Ausgrauen

= Bei kritischen Operationen: =

= Dialogfenster zum Nachfragen

= Problem: Benutzer lesen keine Texte

sigiiget flbene o i

e Fitews She et ot e URevo By Sev Dafors sfag fews 7

CEiEE e i) Gte D b ssaFleEaE B gieE G allla el | EE T s #o@ie
e AR s, e (e fal R R oo idEdliEE #a b e IEEE R

L RTINS (TR AT TS L | T
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Tipps fur Dialoge

Daten iiberpriifen

Kl e| ner Tnck "Trotzde m “ SOl | Be nu tze r Mb&chten Sie jetzt die Uberpriifung der Daten starten?

Digser Yorgang kann bis zu mehreren Stunden dauetn, Dabei wird der Rechner statk
ausgelastet sein, so dass mit vermindeter Systemleistung zu rechnen isk,

stutzig machen

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

Microsoft PowerPoint

Defaults anbieten und hervorheben

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

Immer die Moglichkeit zum Abbruch
Ja | Mein Abbrechen |

anbieten

: , | .
Doppelte Verneinung vermeiden Exit file manager?

Cantinue || Cancel || Aboart

Farbliche hervorheben

Delete All Becords E
. .o —
G run g Ut ® Are you zure you want to delete

all records from the databaze?

= Rot = Warnung
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Uber Farben — Ein Experiment

= Wie viele kleine Objekte sehen Sie?
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Uber Farben — Ein Experiment

= Wie viele Rechtecke sehen Sie?
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Uber Farben — Ein Experiment

= Wie viele rote Objekte sehen Sie?
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w Uber Farben

= Farben bei Suche deutlich schneller
= 60% im Vergleich zur Form
= 40% im Vergleich zur Grolle
Farben auch weniger fehleranfallig
= 202% im Vergleich zur Form

= 176% im Vergleich zur GroRe

Kombinationen sind naturlich méglich und verringern die
Suchzeit nochmals

= 7.B.: Suche kleine rote Dreiecke A

- ca. 50% schneller als kleine rote Objekte

= Weiter Zusammenhange bestehen mit Sattigung und Kontrast,...

= Zusammengefasst: Farben sind ein sehr machtiges Design-

Element um Unterschiede hervorzuheben. Dies gilt nattrlich
auch fur GUIs
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Regeln fir Farben

= Unterschiede durch grofe Kontraste ausdriicken

= Vorsicht: Farben sollten sich nicht gegenseitig storen

= Allgemein: Eher sparsam mit Farben umgehen, das erhoht die

Wirkung
= Oftmals werden Paletten von ca. 5 Farben verwendet
NN \/-iations of 2 colors

IR \onochromatic (variations of 1 color)
Bl I southwestern (culturally evocative)
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Farben in Spielen: Rot

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

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

= Anwendungen:
= Explosive Fasser
= Angriffspunkte

= Bloody Screens
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Farben in Spielen: Color Coding

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

= Andere Beispiele:

= Blaulicht

= Markenbildung (z.B. Telekom,
Coca Cola,...)
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GUIs in Spielen
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Spiel vs , ernsthafte Anwendung

Anforderungen an ernsthafte Anforderungen an Spiele
Anwendungen

Produktivitat Spald

Effizienz Spal
Einfachheit evtl. Herausforderung

Flexibilitat Spal

“

= 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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Y Was machen Spieler Giblicherweise 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 andern
Sachen aufheben oder ablegen " Spiel beenden

Bauen oder Zerstoren von
Objekten

Handel treiben
Befehle an NPCs senden

Objekte (oder den eigenen
Charakter) ausristen

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

= Shell-GUIs
= Management des Spiels
= Vor/Nach/Zwischen dem eigentlichen Spiel
= 7Z.B. Konfiguration, Starten, Laden,...
= [n-Game-GUIs
= Informationen, die wahrend des Spiels angezeigt werden

= /.B. Gesundheitszustand, Geschwindigkeit,...
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Beispiele fur Shell-GUIs

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

R. Weller

Media Engineering

BOOOHHO

PAUSED

Back to game Game menu

$ Damage: 26800/ %

0 of 21 cars survived!

D oy ey

Sound: on

L= 7oA A %_V ~ S,
o —

ok '

WS 2024/2025
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Beispiele fur Shell-GUIs

= Highscores/Leaderboards

< —
New_ Items) Available! s
Customize your wrestler with the latest

Friends Paying 0
+1 ChallengePer Day at 1 Friends
L New Challenges  (0) | Chalienges Sent

Your Last 50 Battles

PLAYER NAME

Realm

Myléne Coté
Steve Beauregard 5
Eric Morin Gate of the Setting Sun

Enrico Dupont

Geoffrey Desmeules-Gobeil

LIGHTBRINGER REALM RECORD

. 0:12:05

Francis Plante
Eric Michaud
Christian Begin
Daniel Savole

Gl Emilie

L3
&
L 3
.
L3
i &
&
&
&
&

, Chamita (*), Kazbrenzul, Kerele 09/13/2012

Filter Challenges :

LEADERBOARD TRACKER

ELTS
217/7

| CAREER

Drags,
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Beispiele fur Shell-GUIs

= Navigation zwischen Levels/Missionen

Quests

SELECT LEVEL

rt
Dangerously Delicious (Daily)

rown el

Blood Quickening

Warding the Wa

R. Weller

(Raid (25))

 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

cious. Bring me some, and we'll have
ething to discuss.

u will receive:

Media Engineering

wortt Tuilight Town

- A 08 Teslight Town
B Elivinate the Wate
03 Teslight Town
Collect haarts

o

-

i2ar 10 TheCastle That Never Was

Prove your endurance

WS 2024/2025

Mission Review Review your performance.

No. 00 MISSION COMPLETE
Collect hesrts

MISSION TVPE NORMAL

MISSION GAUGE »
FETT——————

HERRY FOINTS + 109
MUNNY + 143
EXP + 5%

B/ @ Done
Fewsrds Items Collected  —
Ether
< ' Shiring Shard 1 {3 Btazing Shard

" Fire Recipe

ores one cast of e
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Beispiele fur Shell-GUIs

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

= Inventarsysteme

Tools

s
S/

g Do
247 P42 5

&

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

»
8.
L,

‘;x
i.{s
A
(O]

H a0

= Konnen, je nach Spiel, auch schon zur In-Game GUI zahlen
= 7.B. Adventures, RPGs
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Elemente von Shell-GUIs

Push-Buttons
Checkbox-/Radio-Buttons
Scrollbars

Slider

Listen und Drop-Down-Men{s
Textfelder

Baumstrukturen
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Elemente von Shell-GUIs

= Push-Buttons |

= Einsatz: boolsche Auswahl

u EigentliCh 4 ZUStandeZ : - Checkbox Styles Radiobutton Styles
Up/Over/Hit/Down X Defaul @ Default

[/ Checkmark (7 Checkmark

= Checkbox-/Radio-Buttons ® Circe —

. X Cross (x Cross
= Einsatz: Umschalten/Auswahl

[¢ Diamond (¢ Diamond

u SCfOI I ba rS [m Square (m Square

[% Star (= Star

= Einsatz: Auswahlmoglichkeiten
bei Platzproblemen ScrollBars

= Horizontal oder vertikal

= Oft Markierung mittels Pfeilen
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ARKET

Essence-Tegional market

ﬁ/‘. )

Capacitor Control Circuit | @
FEDERAL NAVY

This ship modfication is designed to incroase a <hip's capacRor recharge rato ACADEMY
$ ok

gest price In Station Is
Drones f

17,999,000.00 ISK

6 units available in this station

¥ nplants & Boosters
N wplans

IPANT V1) = MOOM 8
FEDERAL NAVY ACADEMY SCHOOL

€ Manufacture DURIPANT

¥
¥
¥
L
¥
¥
¥
R

DROWSER
OUFANAL

Jekenblack

that. oelwer tton
ewactiy 7 )

avinos » what kind of

anno does 3 E50nM Applatinl WithaT ayscid
Modim Carbine Howizer = 2 [+ B L =
| shoot? '
L Einar Andresson
. Damage

Contrad |
UNpock
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PELL LEVEL G
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Elemente von Shell-GUIs (cont)

= Slider

= Einsatz: Einstellen numerischer Werte

EEEENRNNRNNNRNRRENND

= Oft im Optionsmenid (Musiklautstarke, .

Gamma-Korrektur,...)

= Listen und Drop-Down-Menus

= Einsatz: Auswahl zwischen mehreren
(nicht numerischen) Optionen

Select

= Listen: Alle Optionen werden gleichzeitig

Item O

dargestellt

Item 1

= Drop-Down: Erscheinen erst beim
Draufklicken

Item 2
Item 3

= Einfach- oder Mehrfachauswahl

Item 4
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GUI-Elemente Beispiel: Listen

Tournament Select

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

Al

SETINGS
Map:
Size:
Climate:
Sealevel:
Speed:
Star System Quantity
Feature Density

Hostile Features

Team 1
Team 2
Team 3

Team 4

CUSTOM GAME

Hector Alvarez [New Earth]
Random
Random

Random

EPTIENS

| Mo City Razing
No City Flipping From Culture
City Flipping after Conguest

] No Barbarians
Raging Barbarians
Agaressive Al
Random Personalities

No Technology Trading

Mews Earth

Random

Random

Random

YICTORIES

| Tirme

| Conguest

Warlord

MNoble

Moble

Noble

Domination

J Influence

| Hurman Ascendancy

Diplomatic

R. Weller

GO BACK

Media Engineering

WS 2024/2025

LAUNCH!
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Elemente von Shell-GUIs (cont)

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

Schwieriger bei Gamepads (Konsolen)

Baumstrukturen

| Teaching
2009-10

2010-11

= Einsatz: Hierarchische Zusatz- &3 admin

e-Bug Detective Game Honors Proposal
| Lecture 1
] Lecture 2 - Menus
= Bekannt von ,normalen“ Programmen B COMUSAS 2020 Lo
” ﬂ COMUZ46 2010 Lecture 2 -Menu Flow.mp3

« Lecture Motes

informationen einblenden
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GUI-Elemente Beispiel:Textfelder
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GUI-Elemente Beispiel:Textfelder

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

Cursor Cursor

™ Backspace

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

4 ) #
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Design-Hinweise fur Shell-GUIs

= Nicht zu viele Elemente verwenden
= Bedienung mit Gamepad
= Besser hierarchische Menus verwenden
= Scrollen moéglichst vermeiden
= Grole 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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Y Design von Shell-GUIs

= Naturlich 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

Single

Main Menu
Single Plaper Adventure Loz difle w
Load
e
e Toial . Choose Drver
Arcade Race TI.IEI_
Single
Cup
M itinta yer I Race Type

Wanipz Race

Image: Gamasutra “Cross-Platform User Interface Development”
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Welche Informationen benotigt der Spieler
wahrend 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 bewaltigen?

= Laufe ich Gefahr, das Spiel zu

T e T T TR T
i

verlieren? _
| mun}gn:na
" Mache ich Fortschritte?
= Was ist als nachstes 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
In the game world?

e
D
2
I
-
(ge]
o
Q
=
1]
o13)
Q
e
e
k=

‘Diegetic

_@TuMIE OI00M M ©200M
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= Non-Diegetic-GUI-Elemente

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

(Charaktere in der Spielwelt
konnen 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

= gehoren 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

R. Weller Media Engineering WS 2024/2025
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= Geometrische-(Spatial)-GUI-
Elemente

= werden direkt in der
Spielumgebung dargestellt

= gehdren aber nicht zur
Spielwelt (also Charaktere in
der Spielwelt konnen 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

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

= Beispiel:
= Dead Space (erstes Spiel
ohne HUD)
- Gesundheitsanzeige

- Missionsbeschreibung

= Kompass
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Uinters

Uinters
<Brazucas>

‘k ”

| Ag

»

-
| Drk] says: blink move back

[Blinkjatt] says: rogus
|Guild] [Kaibaj;

[Blinkjatt] says: ant
[Blinkjatt] says: cant

\ ":‘" . i

=) Bags 4639 60@ 98¢ ;‘" Durability

Brazucas
Level 70 Blood EIf Mage (Player)
PvP

PR e W E’mﬁ‘%?fiﬁpjﬁ ARt
=

\ e

A ‘- Yhh‘;{ :7 = _r; el J 9 s = ~ v . )tg*&\' ;>
. Eeltlded = @ DD

9% 1

4

§
7
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W Und was ist besser?

= Vermutung: Diegetic GUI-Elemente erhohen 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

<1

Unhaominess with
arything that breaks
the sense of &
coRerent workd

Peter (all)
Ay (Sims)

R. Weller

Media Engineering

f

Emphasis on
fiction, but they
accent or ignore
e LT

Moah [ Crysis)
James (Crysis)
KEN (Chysis)
Eric (Crysis)
Mary (Sims)
Carl (5ims)
Adarm (Diablo)
Jahn (Diablo)

7

Emphasiz on the
system, but they
gont disregard
fiction

Eric (CC)

Ken (CC)

atuart (CC)

Carl (CC)

Faye (3ims)
atewve (all)

Fred (all)

WS 2024/2025

f >

"Seging games as
fiction is an over-
nterpretation”

lsabel (Diablo)
acot (Diablo)
Tam (Diablo)
Cliver (all)
Meil {all)

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

lcons 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
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Die dunkle Seite des Spieledesigns

R. Weller

WELCOME
[eal

o-—/"“ mH .

A, B

! L A
.W | t”"

10 THE IIABI( SIDE

&
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Motivation

= Fruh Belohnungen geben

= Zeigarnik-Effekt nutzen (z.B.
Cliffhanger setzen)

= Qvsiankina-Effekt nutzen

= Abgebrochene Aufgaben qualen

R. Weller

Reise zum Mittelpunkt von Vaulfopolis

7

\

PLUMBKINS WEG

BELOHNUNGEN
v

VORAUSSETZUNGEN '\

1/15

PAULA

Paula Plumbkins Weg
zum Vault 730.

3

?

STUFE 6

-@3+
J/

Reise zum

ABENTEUERDURST

Folge Paula Plumbkins Weg
zum alten Nuka-Cola-Werk.

L

7

Mittelpunkt von Vouitopolis

4

BELOHNUNGEN '\
¢

VORAUSSETZUNGEN '\

STUFE 7

-@-h

2/15 Y Reise zum Mittelpunkt von Vavitopolis

J

/15

PAULA IN NoOT

Befreie Paula Plumbkin aus
der Hand der Wilden Ghule.

BELOHNUNGEN

(S
2

VORAUSSETZUNGEN

STUFE 8

@M

\. J/

Reise zum Mittelpunkt von Vaultopolis  4/15

NEULICH, IN
VAULT 333

Erkunde Vault 333 und finde
Pavla Plumbkin.

BELOHNUNGEN \

VORAUSSETZUNGEN

STUFE 9

@M

\. J

Reise zum Mittelounkt von Voultopolis  5/15

TANKBUSTER

Finde und tote Frank the Tank.

BELOHNUNGEN '\

L
2 ?

VORAUSSETZUNGEN '\

STUFE 10

@h

\ J
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Bindung

Streaks

Parasoziale Verhaltnisse
schaffen

Social-Media einbinden
= Theorie des sozialen Vergleiches
= Und naturlich Marketing

= Gegenseitig Geschenke machen

FIRST CATCH OF THE DAY
1 DAY STREAK!

{ @000000
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Looting

= Loot-System einbauen

= |dee der klassischen
Konditionierung

= Steigerung der Belohnung

= Variable Belohnung
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Dark Side of Websites

" |nfinite Scroll

= Oder Automatische Wiedergabe
des nachsten Videos

= Pull-To-Refresh
= Like-Buttons
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GUIs in der Unreal-Engine

= Unreal Motion Graphics Ul Designer (UMG)

= Tutorials in der Doku

L
File  Edit
2

Search Templates )

4 Comm Findin CE

Detajle

vt
Search
[ Editable Box
] Image
1 Progress Bar
2. Slider

MAIN MENU

[ Circular Throbber 4 Content
[ Combo Box Text
[ List View
S PLAY pre—
3 Throbber
O Tile View
4 Panel

] Canvas Panel (=)= ) =

== Horizontal Box

43tyle

1 Overlay
] Scroll Box

Uniform Grid Panel EHIT Is Enabled

Hierarchy) Tool Tip|

I T
N e o]

b Layout

4 Behavior

)

4 TextBlock_62

L L e e e
0 0.15 ) 0 )
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I DESIGNED THE

USER INTERFACE
- MYSELF. HOW DO
" YOU LIKE THE

FLU?  INTERFACE
DESIGN.

9|3 3|an, ¥ 2002 Usitsd Fasturs Srndisals, Inn.
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