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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 heildt nicht, dass man hdchstens 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 Teamgrofie: 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 grofReren Teil dem Verhaltnis des grof3eren

zum kleineren Teil entspricht, oder einfacher: 4 b

a+b_a

a b

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

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

\.‘ M ﬁr
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Drittel-Regel

= Im Prinzip eine Vereinfachung des goldenen Schnitts

= Ausrichtung in é = 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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yi Kognitive Theorie des multimedialen Lernens (2001):.
= Nicht direkt GUI, aber interessant (auch flr andere Digitale Medien)

= Instruktionsdesign zur Verknipfung von Text- und Bildprasentationen

= 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

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

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

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

Recording Phase
CD created successfully.

= Ausgrauen

= Bei kritischen Operationen: ==

= Dialogfenster zum Nachfragen

= Problem: Benutzer lesen keine Texte
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W Tipps fur Dialoge .

VR

Daten iiberpriifen El

K|e| ner Tan ”T rotzdem“ SO” Ben utzer Mochten Sie jetzt die Uberpriifung der Daten starten?

Dieser Worgang 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 Oberpriifung wichtig? Trotzdemn skarken ] [ abbrechen §

Microsoft PowerPoint

Defaults anbieten und hervorheben

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

Immer die Mdglichkeit zum Abbruch

] la | Mein Abbrechen |
anbieten

. _ | .
Doppelte Verneinung vermeiden Exit file manager?

Cantinue || Cancel [| Abart

Farbliche hervorheben

Are you zure you want to delete
all recordz from the database?

= Grun = gut

= Rot = Warnung

R. Weller Media Engineering WS 2015/2016 GUI Design



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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Uber Farben

= Farben bei Suche deutlich schneller
= 60% im Vergleich zur Form
= 40% im Vergleich zur Grol3e
Farben auch weniger fehleranfallig
= 202% im Vergleich zur Form
= 176% im Vergleich zur Grolde

Kombinationen sind nattrlich mdglich und verringern die Suchzeit
nochmals

= Z.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
far GUIs
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Regeln fur Farben

= Unterschiede durch grof3e Kontraste ausdrticken

= Vorsicht: Farben sollten sich nicht gegenseitig stéren

= Allgemein: Eher sparsam mit Farben umgehen, das erhéht die
Wirkung

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

TN \\0nochromatic (variations of 1 color)
Bl I southwestern (culturally evocative)
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GUIs In Spielen

i
s i‘*.ru W

S e
SR




Spiel vs ,ernsthafte” Anwendung

Anforderungen an ernsthafte Anforderungen an Spiele
Anwendungen

Produktivitat Spall
Effizienz Spal3

Einfachheit evtl. Herausforderung
Flexibilitat Spal3

= Wobei auch die Herausforderung bei Spielen nicht unbedingt die

GUI sein sollte

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

Shelly, 2001
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Was machen Spieler ublicherweise in Spielen?

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

Umschauen = Das Spiel speichern

Interaktion mit NPCs = Einstellungen &ndern
Sachen aufheben oder ablegen ~ ® Spiel beenden

Bauen oder Zerstdéren von
Objekten

Handel treiben
Befehle an NPCs senden

Objekte (oder den eigenen
Charakter) ausrtsten

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

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

" In-Game-GUIs

= Informationen, die wahrend des Spiels angezeigt werden

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

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

R. Weller

Media Engineering

BOGOHO

PAUSED

Back to game Game menu Sound: on

$ Damage: 26800 $

0 of 21 cars survived!

SRS TTITE
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Y Beispiele fur Shell-GUIs

= 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

R. Weller Media Engineering WS 2015/2016 GUI Design




Beispiele fur Shell-GUls

= 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

= Character-Builder

A —

{4 NEEH:
[0 SIE]
1A EEE

R. Weller Media Engineering WS 2015/2016 GUI Design



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

= |[nventarsysteme

Tools

Mystrile Hammer
smash Stones of all sizes
and fences. Prepare fields.
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= Konnen, je nach Spiel, auch schon zur In-Game GUI zahlen
= Z.B. Adventures, RPGs

R. Weller Media Engineering WS 2015/2016 GUI Design




Elemente von Shell-GUIs

Push-Buttons
Checkbox-/Radio-Buttons
Scrollbars

Slider

Listen und Drop-Down-Mentus
Textfelder

Baumstrukturen
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@’ Elemente von Shell-GUIs

= Pysh-Buttons |

= Einsatz: boolsche Auswabhl

u EIgentIICh 4 Zustande: ' w2 Checkbox Styles Radiobutton Styles
Up/Over/Hit/Down X Defaul @ Default

[ Checkmark (7 Checkmark

= Checkbox-/Radio-Buttons ® Circe @circe

. [X Cross (x Cross
= Einsatz: Umschalten/Auswabhl

[¢ Diamond (¢ Diamond

[ Scroubars W Square @ Square

[% Star (= Star

= Einsatz: Auswahimadglichkeiten
bei Platzproblemen Scroll Bars

= Horizontal oder vertikal

= Oft Markierung mittels Pfeilen
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MARKET

ESSEnce: regional market

gl |l

WRT [Seanch Capacitor Control Circuit | @ -

s FEDERAL NAVY
M Anmunition 6 This ship nodfication is designed to increase 3 ship's capac e ACADEMY
@ oieprint

gest price in Station Is
Drones

17,999,000.00 ISK

5 wits available in this station ATION DURIPANT VII = MOON 8
FEDERAL MAVY ACADEMY §CHOOL
DURTPANT

CRUX

¥ mplants ¢
"
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®

[
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v
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ol Skywalkor
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Jekenblack
that delwer tutton
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annp does 3 ESORM Applotini WithATy
Modim Carbine Howitzer
| shoot?
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Damage

Comre |
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GUI-Elemente Beispiele (cont)

]
GRASSIAND Hints

—
-
i

o
e,

_ RESFARCH P EVELG
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Elemente von Shell-GUIs (cont)

= Slider

= Einsatz: Einstellen numerischer Werte

EEEENRNNRNNNRNNRENND

= Oft im Optionsmend (Musiklautstarke,

r—

Gamma-Korrektur,...)

= Listen und Drop-Down-Menus

= Einsatz: Auswahl zwischen mehreren
(nicht numerischen) Optionen

= Listen: Alle Optionen werden gleichzeitig Select

dargestellt fem

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 4City Lueage . | State Champs |+« Golden Cup } World Games
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GUI-Elemente Beispiel: Drop-Down-Menus

Final Frontie

CUSTOM GAME

@ Hamarabi Team 1 Hector Alvarez [New Earth] Mewy Earth Warlord
Al Team 2 Random Random Moble
Al Team 3 Random Random Moble

Team 4 Random Random Moble

SETTINGS BRGNS YICTERIES
iRl FinalFrontier | Mo City Razing <) Time
Size: MR |z | No City Flipping From Culture Conguest
Climate: S rDendD City Flipping after Conguest < Domination
Sealevel: ) No Barbarians J Influence
Speed: Mgl Raging Barbarians Hurnan Ascendancy
Star System Quantity W | Aggressive Al Diplomatic
Feature Density MREEGHE ’ | Random Personalities

Hostile Features MEEREl ~ | No Technology Trading

GO BACK 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

. . . o 2010-11
= Einsatz: Hierarchische Zusatz- G admin

informationen einblenden « e-Bug Detective Game Honors Proposal

| Lecture 1

| Lecture 2 - Menus

“ B COMU346 - Menu Flow

- Bekannt von ”normalen Programmen B coMu346 2010 Lecture 2 -Menu Flow.mp3

« Lecture Motes
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GUI-Elemente Beispiel: Textfelder

‘nter Name
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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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FEEL

R. Weller Media Engineering WS 2015/2016 GUI Design



Design-Hinweise fur Shell-GUIls

= Nicht zu viele Elemente verwenden
= Bedienung mit Gamepad Continue
= Besser hierarchische Menus verwenden
= Scrollen mdéglichst vermeiden
= Grol3e Schriften und Icons
= Lesen aus weiter Entfernung (vom Fernseher)
= Oder auf kleinem Bildschirm (Mobile Devices)
= Immer Feedback geben
= Hervorheben
= Sound

= Konsistente Farbgebung

= Passend zum Spiel
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Design von Shell-GUIs

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

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

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?

= 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
verlieren?

Mache ich Fortschritte?

|y~ ol

| AMMO]

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

b<m§ U s 3 SO

e
Q
=
I
-
(ge]
o
Q
=
1]
o73)
Q
i
e
k=

L @TUMIE OZ00M W 0200

]
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= Non-Diegetic-GUI-Elemente

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

(Charaktere in der Spielwelt
kbnnen sie nicht sehen)

= Werden als Overlay

eingeblendet
= Beispiele

= HUDs mit
Gesundheitsanzeige

= Werkzeugleisten
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Definition: Meta-GUI-Elemente

= Meta-GUI-Elemente

= werden nicht in der
Spielumgebung dargestellt

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

= Werden als Overlay
eingeblendet

= Beispiel:
= Tacho in Rennspielen

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

= werden direkt in der
Spielumgebung dargestellt

= gehOren aber nicht zur
Spielwelt (also Charaktere in

der Spielwelt konnen sie nicht
sehen)

Beispiel:

= Gesundheitszustand

= Missionsbeschreibungen

= Gegner-Markierung
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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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Und was ist besser?

= Vermutung: Diegetic GUI-Elemente erh6hen Immersion

= Game-Designer:

= When it comes to HUD, less is more®, Fox 2005

= ,Take it off the HUD and put it into the game®, Wilson 2006

= Umfrage auf Gamasutra unter Spielern ergab:

Fictionalists

Relativists

Systemists

<7 i

Lnfigpoingess with Ermphasis on
anything that breaks fiction, bLi they
the sense of g acoept or ighore
coherent world Hhe U

Peter (all)
Ay (Sims)

Moah [ Crysis)
James (Crysis)
KEN (Crysis)
Eric (Crysis)
Mary (Sims)
Carl (5ims)
Adarn (Diablo)
Jdahn (Diablo)

R. Weller Media Engineering

T

Ermphasis on the
systern but they
don't disregard
fiation

Eric (CC)
Ken (CC)
Stuart (CC)
Carl [CC)
Faye (Sims)
Steve (all)
Fred (all)

WS 2015/2016

T }

"Seging games as
fiction Is an over-
Interpretation”

[sabel [Diablo)
=cott (Diablo)
Tarm (Diablo)
Oliver (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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GUIs in der Unreal-Engine

= Unreal Motion Graphics Ul Designer (UMG)

= Tutorials in der Doku

Unfitied
Edit Debug  Wind

i2) Editable
© Editable
[ Image

IR MeERE

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

Uniform Grid Panel EHITF

Higraroliy,

search Widgets

T

4 TextBlock_62

15 - -0.05 5 0 015
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(oo pay ]

Search

4 Content
Text

4 Appearance

4 Behavior
s Enabled
Tool Tip,

iblity

b Layout

I T
O [
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1 DESIGNED THE

USER INTERFACE
- MYSELF. HOW DO
" YOU LIKE THE

FLU?  INTERFACE
DESIGN.

9|5 3|an, ¥ 2002 Usited Fasture Srndisals, Inn.
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