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Referat

Diese Bachelorarbeit befasst sich mit der Entwicklung eines User Experience Guides im Bereich von
User Interface in Aufbauspielen. Neben der Erarbeitung einer Checkliste fiir das Ul aus theoretischen
Grundlagen, wird eine quantitative Onlinebefragung durchgefiihrt, um eine breite Masse an Spielern
zur Thematik zu befragen.
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1 Ubersicht

Im einleitenden Kapitel wird die Motivation und Zielsetzung der Bachelorarbeit erlautert. Zudem wird
ein kurzer Uberblick liber die nachfolgenden Kapitel gegeben.

1.1 Motivation

User Experience (UX) und User Interface (Ul) sind nicht nur bloBe Asthetik, sie sind das Herz und
die Seele von Videospielen, die eine unvergessliche Erfahrung fir den Spieler liefern. Das Ul ist
dabei die Briicke zwischen dem Spieler und der digitalen Welt. Das ultimative Ziel des Ul ist es,
benutzerfreundlich zu sein. Spieler sollten in der Lage sein, mihelos mit dem Ul interagieren zu
kénnen. [Arge23]

In einem Videospiel geht es darum, eine gute UX zu generieren. Sie ist fir ein Videospiel notwendig,
denn sie macht es erst zu einem. [Krei23]

Das Zusammenspiel zwischen Ul und UX ist entscheidend flr eine langfristige Spielerbindung.
[Arge23] Funktioniert bspw. das Ul nicht so wie es soll und veréargert die Spieler, so wird anderen
Spielen des Studios héchstwahrscheinlich erst gar keine Chance gegeben. [Turu17, S. 8]

Aufbauspiele erfreuen sich vor allem im deutschsprachigen Raum groB3er Beliebtheit. [Shad] Das
liegt u. a. daran, dass hierzulande einige der erfolgreichsten Spielereihen entwickelt wurden, die
auch im deutschen Absatzmarkt sehr lukrativ sind, wie der Megahit Anno 1800 zeigte. Zudem liegt
die hohe Beliebtheit daran, dass Spieler ihre eigene virtuelle Welt erschaffen kénnen, Gber die sie
die Kontrolle haben. Zusétzlich ist es die spielerische abstrakte Simulation von Wirtschaft und den
eigentlich mihseligen Tatigkeiten. [Krei22]

1.2 Zielsetzung

Die Bachelorarbeit befasst sich mit dem Thema der User Experience im Bereich User Interface in
Aufbauspielen. Ziel der Arbeit ist herauszufinden, wie die UX im Ul in Aufbauspielen verbessert
werden kann, um die Entwicklung nachfolgender Spiele des Genres mittels eines UX-Guides positiv
zu unterstltzten.

Teil der Arbeit dabei ist es, eine Checkliste fiir ein ideales Ul in einem Aufbauspiel zu erstellen.
Diese Checkliste soll dazu dienen, das Ul innerhalb von vier ausgewahlten Aufbauspielen, welche
nachfolgend in 4.1 genannt werden, zu beschreiben und daran die Unterschiede aufzuzeigen.

Der zu entwickelnde UX-Leitfaden bzw. -Guide soll als grobe Orientierung durch den Entwicklungs-
prozess begleiten. Er soll dabei helfen, Entscheidungen zu erleichtern oder gar abzunehmen, um
dadurch mdgliche Fehler erst gar nicht entstehen zu lassen. Das Ziel ist demnach, mit Hilfe der
Ergebnisse dieser Arbeit eine héhere UX in einem Ul zu erzielen.

Das Ganze basiert auf Antworten einer quantitativen Onlineumfrage mit dem Fokus auf drei wesent-
liche Abschnitte:



Kapitel 1: Ubersicht 2

* Generelle Fragen zum Ul in Aufbauspielen
+ Spezifische Fragen zu einem von vier zur Auswahl stehenden Aufbauspielen
+ Standardisierte Fragen eines Fragebogens zur UX in dem gewahlten Aufbauspiel

Anhand der Ergebnisse soll gezeigt werden, was sich die Zielgruppe im Ul eines Aufbauspiels
winscht. Des Weiteren soll das Ul sowie die UX an Hand der Ergebnisse miteinander verglichen wer-
den kénnen, um herauszufinden, welche Bereiche gut umgesetzt werden und wo bislang Potenzial
verschenkt wurde.

Diese Arbeit behandelt dabei folgendes nicht:
» Das Ul anderer, abseits der vier ausgewahlten Aufbauspiele
+ Der Vergleich des Ul mit anderen Genres
+ Jegliche KontextmenUs, die im jeweiligen Aufbauspiel vorhanden sind
» Einen genauen Leitfaden, wie ein Ul entwickelt und designt wird

1.3 Kapiteliubersicht

Die Bachelorarbeit besteht aus sechs Kapiteln, welche im Folgenden kurz erldutert werden.

Nach dem einleitenden Kapitel werden im zweiten Kapitel die Grundlagen und damit wesentliche
Begriffe fir die Bachelorarbeit erlautert und dabei u. a. UX und Ul erklart. Zudem wird der Unterschied
zwischen UX und Usability sowie Player Experience (PX) und Playability erlautert.

Im dritten Kapitel Ideales Ul in einem Aufbauspiel werden die Grundlagen zusammengetragen und
in den richtigen Kontext gesetzt, um eine Checkliste fir ein Ul in einem Aufbauspiel zu erstellen.

Im vierten Kapitel der Methodik werden die vier ausgewéhlten Aufbauspiele im allgemeinen be-
schrieben und mittels einer Checkliste wird das Ul untersucht. Eine quantitative Onlinebefragung
soll dabei helfen, einen besseren Blick auf Ul und UX zu erhalten. Dabei wird auf die Erstellung des
Fragebogens eingegangen und wie die Onlinebefragung durchgefihrt wurde. Im Anschluss werden
die Daten analysiert und aufbereitet.

Im fUnften Kapitel wird der UX Guide erstellt. Dieser umfasst alle relevanten Ergebnisse der Online-
befragung. Er geht auf die UX sowie das Ul ein und zeigt dabei Probleme auf, die mit passenden
Lésungsanséatzen bewaltigt werden kénnen.

Im sechsten und letzten Kapitel Ergebnisse und Ausblick werden die Resultate der gesamten
Bachelorarbeit zusammengefasst. Zudem wird ein Ausblick gegeben, wie diese Arbeit weitergefiihrt
werden kdnnte.
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2 Grundlagen

Nachfolgend werden in diesem Kapitel jegliche theoretische Grundlagen flir die Bachelorarbeit erlau-
tert.

2.1 User Experience und Usability

In diesem Kapitel werden UX sowie Usability definiert und deren Abh&ngigkeiten und Differenzen
erlautert.

2.1.1 Definition User Experience

UX ist ein Sammelbegriff fir jegliche Erfahrungen zwischen einem Menschen und einem System
in Industrie- oder Produktdesign, Interfacedesign und Interaktion. [Dora11, S. 17] Es setzt sich aus
jeglichen Gefluihlen oder Emotionen zusammen, die durch die Benutzung eines Systems im Nutzer
hervorkommen. Um die Zufriedenheit der Nutzer zu verbessern, muss die Zielgruppe, sowie deren
Bedirfnisse und Interessen verstanden werden. [RiCu20, S. 3]

Denn ob ein Ereignis positive oder negative Emotionen bei dem Nutzer ausldst, hangt von dessen
Erwartung ab. Der Alltag ist gepragt von unzahligen kleinen und grof3en Ereignissen, die positive
oder negative, mal starkere oder schwachere Emotionen hervorrufen. Sei es, dass zu lange War-
ten auf warmes Wasser unter der Dusche oder der lecker schmeckenden Marmelade trotz eines
gunstigen Preises. Diese Emotionen helfen dabei, die Ereignisse zu bewerten, welche daraufhin als
Erfahrung eines Erlebnisses im emotionalen Gedachtnis abgelegt werden. Dabei finden emotionale
Bewertungen von Ereignissen unterbewusst unzahlige Male am Tag statt, einschlieBBlich beim Nutzen
eines Softwareproduktes. [Mose12, S. 4]

Um das Verhéltnis zu einem Produkt dabei zu intensivieren, bietet es sich an, gezielt Akzente zu
setzen oder Reibeflachen zu erzeugen. Daher ist es gelegentlich angebracht, die Erwartungen durch
Konventionen oder Regeln zu brechen, um die emotionale Wirkung zu steigern. [Flor15, S. 9]

Das Informieren zu einem Produkt und darauf eine Vorstellung zur Benutzung zu entwickeln, nennt
sich ,antizipierte Benutzung®. Diese Wahrnehmung allein kann schon Uber Erfolg oder Misserfolg ei-
nes Produktes entscheiden. Stellt sich heraus, dass die tatséchliche Benutzung die Erwartungen der
antizipierten Benutzung bestatigen oder sogar Ubertreffen, ist die User Experience positiv. [GeTe23,
S. 10]

Nach der DIN EN ISO 9241-210:2020-03 wird User Experience wie folgt beschrieben: ,Wahrneh-
mungen und Reaktionen einer Person, die aus der tatséchlichen und/oder der erwarteten Benutzung
eines Systems, eines Produkts oder einer Dienstleistung resultieren®. [Inte20, S. 11]

Dabei umfassen die Wahrnehmungen und Reaktionen einer Person ,samtliche Emotionen, Vorstel-
lungen, Vorlieben, Wahrnehmungen, Wohlbefinden oder Unbehagen, Verhaltensweisen und Leistun-
gen, die sich vor, wahrend und nach der Nutzung ergeben.” [Inte20, S. 11]

Zudem wird angemerkt, dass die ,User Experience [...] eine Folge des Markenbilds, der Darstellung,
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Funktionalitat, Systemleistung, des interaktiven Verhaltens und der Unterstiitzungsméglichkeiten
eines Systems, eines Produkts oder einer Dienstleistung* ist. [Inte20, S. 11]

Des Weiteren ergibt sie sich ,aus dem psychischen und physischen Zustand des Benutzers aufgrund
seiner Erfahrungen, Einstellungen, Fertigkeiten, Méglichkeiten und seiner Persénlichkeit sowie des
Nutzungskontextes.” [Inte20, S. 11]

2.1.2 Definition Usability

Die Usability oder zu Deutsch Gebrauchstauglichkeit gehért zur Disziplin der Mensch-Computer-
Interaktion (MCI) und bezieht sich auf die Qualitat der Benutzererfahrung bei der Interaktion mit
einem Produkt oder System. Das Ziel ist es, Software so zu gestalten, dass die Benutzer leicht, be-
quem und intuitiv damit interagieren kénnen. Dabei werden Faktoren wie Lernbarkeit, Bedienbarkeit,
Fehlerhaufigkeit und die Zufriedenheit des Benutzers berlicksichtigt. [RiCu20, S. 3]

Geman der DIN EN I1SO 9241-210:2020-03 wird Usability beschrieben als ein ,Ausmaf, in dem
ein System, ein Produkt oder eine Dienstleistung durch bestimmte Benutzer in einem bestimmten
Nutzungskontext genutzt werden kann, um bestimmte Ziele effektiv, effizient und zufriedenstellend
zu erreichen”. [Inte20, S. 10]

Dabei werden ,Effektivitat, ,Effizienz®, ,Zufriedenstellung” nach DIN EN ISO 9241-210:2020-03
folgendermafBen definiert:

Effektivitat: ,Genauigkeit und Vollstandigkeit, mit der Benutzer ein bestimmtes Ziel erreichen [In-
te20, S. 8]

Effizienz: ,eingesetzte Ressourcen im Verhaltnis zu den erreichten Ergebnissen” [Inte20, S. 8]

Zufriedenstellung: ,Ausmaf der Ubereinstimmung der physischen, kognitiven und emotionalen
Reaktionen des Benutzers, die aus der Benutzung eines Systems, eines Produkts oder einer Dienst-
leistung resultieren, mit den Benutzererfordernissen und Benutzererwartungen* [Inte20, S. 10]

Daraus geht hervor, dass die Usability nicht ausschlieBlich eine Eigenschaft eines Produktes ist,
sondern stets im Kontext seiner jeweiligen Verwendung betrachtet werden muss. Ein Hammer wa-
re daher beispielsweise als Werkzeug, um Nagel einzuschlagen, ideal, sprich eine gute Usability.
Méchte man mit ihm jedoch Schrauben eindrehen, wére er ungeeignet. [RiFI16, S. 11]

Durch den Unterschied von Usability in Software und Spielen wurde die Definition auf Usability in
Spielen angepasst. Hierbei gibt es zwei gelaufige Begriffe, um die Usability in Spielen zu definieren:
Game Usability und Playability. Anders als bei der Usability gibt es hierbei jedoch keine allgemein
bekannte Definition. [Maed22, S. 12]
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Die Game Usability umfasst dabei Aspekte wie die Klarheit der audiovisuellen Prasentation, das
Layout des Ul und die Navigationslogik, die Steuerung und das Feedback sowie die Hilfe. All die-
se Aspekte hdngen damit zusammen, wie das Spielsystem vom Spieler durch die Input-Output-
Feedback-Schleife genutzt wird. [PKKA18, S. 3]

2.1.3 UX vs. Usability

Die User Experience bezieht sich auf die subjektive Wahrnehmung und Reaktion eines Benutzers
sowohl vor als auch nach der Nutzung mit einem interaktiven System. Im Gegensatz dazu geht es bei
der Usability um die Effektivitat, Effizienz sowie Zufriedenstellung bei der Nutzung, wie die Abbildung
2.1 visualisiert. Daher beeinflusst nicht jede Bewertung eines Benutzers die User Experience und
Usability gleichermafen. Eine beispielsweise negativ wahrgenommene Datenschutzregulierung, die
den Hersteller dazu berechtigt, jederzeit zu wissen, wo sich der Benutzer aufhalt, ist fir die Nutzung
der App als solches nicht von Relevanz. Die User Experience wird beeinflusst, da sie die subjektive
Wahrnehmung sowohl vor als auch wahrend und nach der Nutzung umfasst. Mit der Usability und
damit der Effektivitat, Effizienz und Zufriedenstellung, hat es jedoch nichts zu tun. [GeTe23, S. 11]

User Experience
Zufriedenstellung Erfullung der

Erwartung wahrend der Benutzung Erwartungen

>

)

+— Effektivitit

o]

©

(7]

D Effizienz
Vor der Tatsdchliche Nach der

Benutzung Benutzung Benutzung

Abbildung 2.1: Der Unterschied zwischen Usability und User Experience. In Anlehnung an [GeTe23, S. 9]

2.2 Player Experience und Playability

Die Beziehung zwischen Player Experience (PX) und Playability ist &hnlich wie die Beziehung zwi-
schen User Experience und Usability. Gute Usability oder Playability sollte nicht das ultimative Ziel
des Produktdesigns sein. Sie ist jedoch ein notwendiger Schritt zu einem positiven Erlebnis, da eine
gute Usability oder Playability dazu beitragt, dass der Benutzer oder Spieler ein positives Erlebnis
mit dem Produkt oder Spiel hat. [Korh16, S. 24]

In den Kapiteln 2.2.1 bis 2.2.4 werden PX sowie Playability definiert und deren Abh&ngigkeiten und
Differenzen erlautert.
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2.2.1 Definition Player Experience

Die Player- und Gameplay Experience decken weitere Dimensionen der digitalen Spielerfahrungen
ab. Hierzu zahlen Motivation, Herausforderung, Spannung, Spaf3, asthetischer Reiz sowie weitere
Einflussfaktoren. Sie ist damit ein Nutzungserlebnis, welches deutlich facettenreicher und komplexer
ist als Produkterfahrungen in anderen Bereichen. [FIEn10, S. 3]

Player Experience leitet sich dabei aus vom Begriff der UX ab, welche in der DIN EN ISO 9241-
210:2020-03 definiert ist und beschreibt, wie eine Person die Interaktion mit einem System wahr-
nimmt und darauf reagiert, wobei die subjektive, psychologische Art des Begriffs hervorgehoben
wird und der Fokus auf dem Interaktionsprozess liegt. Player Experience beschreibt demzufolge in
Videospielen die individuelle Wahrnehmung des Interaktionsprozesses zwischen Spieler und Spiel.
[GeKN11, S. 84]

Videospiele sind Vorreiter bei interaktiven Produkten, die Emotionen wecken. Emotionen sind ein
wesentlicher Teil von Videospielen. Emotionaler als Software und interaktiver als Filme manipulieren
Spiele die Geflihle der Spieler, um ergreifende Erfahrungen zu schaffen. Die Art und Weise, wie
sie dies tun, ist lehrreich fiir die Gestaltung von Spielen, Unterhaltungsschnittstellen und anderen
interaktiven Produkten. Emotionen fokussieren Aufmerksamkeit, treffen Entscheidungen, verbessern
die Leistung, belohnen das Lernen und machen Spaf3. Spiele sind dabei nicht nur unterhaltsam, sie
sind selbst-motivierende Aktivitaten. [SeJa09, S. 156]

2.2.2 Definition Playability

Funktionale Usability Aspekte wie die MenUfiihrung, Spielsteuerung oder Gestaltung des Ul sind
wichtige Bestandteile von Spielen. Hierbei wird fir klassische Usability oft der Begriff Playability
verwendet. [FIEn10, S. 3] In der Literatur zur Spieleentwicklung wird der Begriff Playability nur selten
verwendet und hat insbesondere nicht die gleiche Bekanntheit wie Usability in der MCI Literatur.
[Korh16, S. 21]

Anders als bei funktionalen Produkten und Anwendungen steht bei Spielen die eigentliche Nutzungs-
erfahrung im Vordergrund, da sie deutlich wichtiger flr den Erfolg und die Akzeptanz des Produktes
ist. Anders als bei einem Textverarbeitungsprogramm, in dem der Nutzer auch ohne ideale UX das
angestrebte Ziel erreichen kann, liegt bei Spielen das eigentliche Ziel in der wahrgenommenen Spie-
lerfahrung selbst. [FIEn10, S. 3]

Um wesentliche Aspekte der Nutzungserfahrung in Spielen zu beschreiben, werden unterschiedliche
Konzepte wie bspw. Flow und Immersion verwendet. Flow bezeichnet das vollstdndige Aufgehen
in einer Tatigkeit durch eine optimale Balance zwischen Kénnen und Herausforderung. Immersion
beschreibt die Verminderung der eigenen Wahrnehmung durch eine fesselnde und anspruchsvolle
virtuelle Umgebung. [FIEn10, S. 3]

Durch die Playability erméglicht man Spielern Gberhaupt erst, das Spiel spielen zu kénnen, da sie
es durch die Spielinhalte, Ziele und Regeln verstehen und daher in der Lage sind, das Spiel zu
steuern und zu kontrollieren. Wenn Ziele oder Regeln fiir den Spieler im Spiel unklar sind, so bricht
er frustriert ab. Playability ist daher fir die Interaktion innerhalb von Videospielen eine wichtige
Erweiterung zur Usability. Sie sollte also in der konzeptionellen Uberlegung einen Teil einnehmen,
damit das Spiel auf allen Ebenen funktionieren kann. [Jesk22, S. 20]
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Eine Definition von Playability nach Korhonen wére ,Playability is defined as aspects that relate to
desirable aspects of a good game. The game has good playability when the user interface is intuitive
and unobtrusive, so that the player can concentrate on playing the game. Gameplay includes, for
example, game mechanics, narrative, and goals that the player tries to achieve. Fun and challenge
are created by the gameplay; the game has good playability especially when the gameplay is under-
standable, balanced, suitably difficult, and engaging. In multiplayer games, players’ social interaction
also affects playability.” [Korh16, S. 229]

2.2.3 PX vs. Playability

Mittels Playability werden die Qualitaten des Spiels beschrieben, nicht das Gameplay oder die Player
Experience an sich. Die Playability steht nur Uber eine Ursache-Wirkungs-Beziehung mit der Player
Experience in Verbindung. Eine schlechte Playability (d. h. eine schlechte Qualitat des Spiels) kann
sich nachteilig auf die Player Experience auswirken. Eine gute Playability garantiert jedoch nicht
notwendigerweise eine gute Player Experience und einen kommerziellen Erfolg, aber eine schlechte
Playability kann sicherlich zu Katastrophen fihren. [PKKA18, S. 3]

Die Playability ist hierbei ein Evaluationsprozess, welcher sich von Spielen auf die technologische
Ebene bezieht, wahrend sich im Gegenzug die Player Experience auf die Spieler und deren individu-
elle und personliche Erfahrung richtet. Genauer gesagt, evaluiert man mit Methoden der Playability,
um das Design eines Spiels zu verbessern, wahrend Player Experience Methoden die Spieler eva-
luieren, um das Spiel zu verbessern. Die Player Experience beschreibt dabei die Qualitaten der
Spieler-Spiel-Interaktion und wird typischerweise wahrend und nach der Interaktion mit Spielen un-
tersucht. Die Trennung der Begriffe in der Spieleentwicklung ist essenziell, um die richtigen Methoden
im jeweiligen Prozess einzusetzen. Analog zur MCI, wo eine Verschiebung von der Usability zur UX
stattfand, hat in der Spieleforschung die PX gegeniber der Game Experience an Bedeutung gewon-
nen. [NDKNQ09, S. 1; WNMM16, S. 246]

Die Abbildung 2.2 zeigt dabei die Schnittstellen zwischen Spieler, Spiel und dem Design, in der die
Spielbarkeit auf die Evaluation des Spieldesigns ausgerichtet ist, wahrend die Erfahrung des Spielers
im Interaktionsprozess des Spiels analysiert werden muss. [NDKNOQ9, S. 1]

Design

/ \Dlayability
|

Player Experience

Abbildung 2.2: Die Schnittstellen zwischen Spieler, Spiel und Design. In Anlehnung an [NDKNO9, S. 1]
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2.2.4 UX vs. PX

Wahrend UX jegliche Wahrnehmungen und Reaktionen einer Person aus der tatsdchlichen und/oder
erwarteten Benutzung eines Systems umfasst, beschreibt PX konkret die Wahrnehmung des Inter-
aktionsprozesses zwischen Spieler und Spiel und deckt dabei weitere Dimensionen der digitalen
Spielerfahrungen ab, unter anderem Motivation, Herausforderung, Spannung, Spaf und &sthetischen
Reiz. [Inte20, S. 11; GeKN11, S. 84; FiIEn10, S. 3]

Daher untersucht die UX, was den Spieler davon abhalt, das Videospiel zu spielen, wéhrend die
PX untersucht, was Spieler daran hindert, Spa3 am Spiel zu haben. Dabei reicht es nicht, dass
ein Spieler einfach einen Button drickt und sich fuhlt, als hatte er gewonnen. UX und PX werden
demnach zu unterschiedlichen Zwecken verwendet, da sie verschiedene Ziele anstreben, wie die
Tabelle 2.1 zeigt. [IsSc08, S. 320]

UX Usability Ziele: Produktivitat PX Spiel Ziele: Entertainment
Aufgabenbewéltigung Unterhaltung

Fehler eliminieren Spaf3 beim Bewaltigen von Hindernissen
externe Belohnung intrinsische Belohnung
ergebnisorientierte Belohnungen Der Fortschritt ist die eigene Belohnung
intuitiv neue Dinge zu lernen

Arbeitsbelastung reduzieren Arbeitsbelastung erhéhen

geht davon aus, dass die Technologie | geht davon aus, dass Menschen
vermenschlicht werden muss herausgefordert werden miissen

Tabelle 2.1: Ubersetzte Liste der Gegeniiberstellung von UX und PX, (berarbeitetet von Isbister [IsSc08,
S. 320] aus dem Original von Lazzaro [Lazz04, S. 1]

UX und PX sind wie zwei Reifen an einem Fahrrad. Eins ist mit der Kette verbunden, damit sich das
Fahrrad bewegt (UX), das andere lenkt und bringt den Spaf3 (PX). [IsSc08, S. 320]

2.3 UX Analyse

Um User Experience messbar zu machen und sie beispielsweise mit Konkurrenzprodukten verglei-
chen zu kénnen oder einfach nur um Stérken und Schwéchen eines Produktes herauszufinden, sind
Fragebdgen nach Schrepp ein sehr quantitativ effizientes Mittel. Insbesondere durch den geringen
Zeitaufwand fir die Datenerhebung, kdnnen bei Online-Fragebdgen sehr viele Nutzer befragt wer-
den. Dabei gibt es viele Fragebdgen, die auf den Kontext User Experience zugeschnitten sind und
relevante Daten liefern kdnnen. UX Fragebdgen waren dabei unter anderem: UEQ, AttrakDiff2, VisA-
WI, meCUE, SUS sowie SUMI. Jeder Fragebogen deckt dabei verschiedene Dimensionen der User
Experience mittels Skalenwerten ab. Die im deutschsprachigen Raum verbreitetsten Fragebdgen
und deren gemessene UX-Aspekte sind dabei der Tabelle 2.2 zu entnehmen. [ScHT16, S. 1 f]

Es besteht die Mdglichkeit, dass keiner der verfiigbaren Fragebdgen alle fir die Evaluation eines Pro-
duktes relevanten Daten abgedeckt. Daher kdnnen in diesem Fall mehrere Fragebdgen verwendet
werden. In Standardfragebdgen sollten keine ltems entfernt werden, um den Fragebogen einzukir-
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zen. Das hat zur Folge, dass die Messung der gewlinschten Dimension beeinflusst wird und so
wichtige Informationen verloren gehen. Daher wére ein Vergleich mit bspw. Benchmark-Daten nicht
mehr sinnvoll méglich. [ScHT16, S. 2]

Durch die Interpretation der Skalenmittelwerte, die nach der Evaluation eines Produktes durch den
Fragebogen zustande kommen, kénnen gewisse Probleme auftreten. Dabei ist zunachst unklar,
was eine beispielsweise 1,5 auf der Skala Durchschaubarkeit fir ein Ergebnis ist. Um hier eine
sinnvolle Antwort zu erhalten, ist es sinnvoll das Ergebnis mit den Ergebnissen anderer Produkte zu

vergleichen. [ScHT16, S. 5]

Dimensionen UEQ AttrakDiff2 | VisAWI meCUE SuUs SUMI
Gesamtbeurteilung | — - - - Vollstandig | Vollstandig
Attraktivitat Vollstandig | Vollstandig | — - - -

Effizienz Vollstédndig | Teilweise - - Teilweise Vollsténdig
Durchschaubarkeit | Vollstandig | Teilweise Teilweise Vollstandig | Teilweise Vollstandig
Steuerbarkeit Vollstédndig | Teilweise - - — Vollsténdig
Stimulation Vollstandig | Vollstandig | — - - -
Originalitat Vollstédndig | — Vollsténdig | — - -

Identitat - Vollstandig | — Vollstandig | — -
Schénheit - - Vollstandig | Vollstandig | — -
Wertigkeit - - Vollstandig | — - -
Nutzlichkeit - - - Vollstandig | — Vollstandig
Verbundenheit - - - Vollstandig | — -
Immersion - - - Vollstandig | — -
Emotionen - — - Vollstédndig | — Vollsténdig

Tabelle 2.2: Ubersicht tiber die im deutschsprachigen Raum verbreitetsten Fragebdgen und die darin verwen-
deten Dimensionen [ScHT16, S. 3]

Um qualitative, hochwertige Ergebnisse zu bekommen, sind zwei wichtige Punkte zu beachten. Zum
einen sollte die richtige Zielgruppe ausgewahlt werden, um stark variierende Ergebnisse verschie-
dener Personengruppen zu vermeiden. Idealerweise sollte hierbei eine reprasentative Gruppe aus
Endanwendern ausgewahlt werden. Um die Ergebnisse besser auswerten zu kénnen, empfiehlt sich
zusatzlich soziodemographische Daten wie beispielsweise Alter und Geschlecht mit zu erfassen.
[ScHT186, S. 3]

Zum anderen sollten Teilnehmer die Fragen korrekt verstehen. Fragen, die nicht in der eigenen Mut-
tersprache gestellt werden, kdnnen zu fehlerhaften Ergebnissen flihren, da diese unter Umstanden
nicht richtig verstanden und so falsch beantwortet werden. Auch ein eingeschrénktes Sprachver-
standnis kann dazu fihren, d. h. wenn Begriffe nicht gelaufig sind und somit der Teilnehmer nichts
mit ihnen anfangen kann. Demzufolge sollte vor Einsatz des Fragebogens die Zielgruppe geprift
werden. [ScHT16, S. 31]

Zu guter Letzt sollte ein idealer Befragungszeitpunkt ausgewahlt werden. Im Falle eines Usability
Tests, sollte dieser méglichst nach Beendigung der letzten Aufgabe ausgefillt werden. Anders sieht
es beispielsweise bei einer betriebswirtschaftlichen Software aus, hier sollte erst der Fragebogen
ausgefillt werden, wenn der Teilnehmer sich lber eine gewisse Zeitspanne mit dem Produkt vertraut
gemacht hat, um nicht die Ergebnisse mittels mangelnder Erfahrung an der Software zu verfalschen.
[ScHT16, S. 4]
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Um eine positive UX zu erreichen, miissen die Erwartungen an das Produkt auf allen Ebenen erfillt
werden. Sind die Erwartungen der Benutzer bekannt, sollte es mdglich sein, ein passendes Produkt
zu erschaffen. Jedoch ist es nicht so einfach, die Erwartungen in Erfahrung zu bringen. [Mose12,
S.12]

Zum einen wissen die Benutzer selbst oft nicht, welche Erwartungen sie an ein Produkt haben.
Direkte Fragen, die auf das Aussehen eines Produktes abzielen, waren demnach nicht zielfihrend.
Relevanter waren hier u. a. indirekte Fragen und die Untersuchung von emotionalen Reaktionen auf
bestimmte Merkmale eines Produktes. [Mose12, S. 12]

Erwartungen sind nicht nur ein Konstrukt, sie bestehen aus vielen Teilaspekten. Die Erwartungen
kdénnen dabei u. a. eingeteilt werden in die: [Mose12, S. 12]
 Nutzlichkeit: in Hinblick auf das Ziel
» Benutzbarkeit: auf Grundlage der Wahrnehmung, Denkstruktur und Verstandnis der Benutzer
« Asthetik: durch den Stil und Charakter der Benutzer

Des Weiteren ist die Situation relevant, in der das Produkt verwendet wird. Denn die Erwartungen
héngen auch von der Umgebung ab. Daher sollte eine Untersuchung der Erwartungen nicht in einer
fir das Produkt fremden Umgebung stattfinden. [Mose12, S. 12]

Um ein positives Erlebnis im Sinne der UX zu schaffen, ist es wichtig, die Erwartungen der Benut-
zer zu verstehen. Daher sollten u. a. Produkte von Mitbewerbern mit betrachtet werden. Zu den
Erwartungen muss daraufhin eine passende L&sung gestaltet werden. [Mose12, S. 12 ]

Abbildung 2.3 zeigt das Zusammenspiel zwischen dem Benutzer, den Erwartungen und dem Produkt.

Stil Grafisches Design

Vorgehen Benutzbarkeit Interaktion

Denkweise Verstandnis Struktur

Fahigkeiten Zuganglichkeit Komplexitat

Ziele Funktionsumfang

|z
N o)
N e
N e
BN arrm)

Benutzer Erwartungen Produkt

Abbildung 2.3: Zusammenspiel der Berihrungspunkte zwischen den Eigenschaften eines Benutzers und den
Merkmalen eines Produkts. In Anlehnung an [Mose12, S. 13]
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2.4 User Interface

Ein wichtiger Teil von Videospielen sind Informationen, die dem Spieler libermittelt werden, damit
dieser vorankommt und Fortschritt erzielen kann. Videospiele kénnen schnell frustrieren, wenn
Ubermittelte Informationen schlecht dargestellt werden und der Spieler sie somit nicht versteht.
[ZammO08, S. 267]

Im Kontext von Ul in Videospielen gilt dieselbe Regel wie fir das Kennenlernen neuer Menschen:
Du hast nur eine Chance, einen ersten Eindruck zu hinterlassen. Je besser dieser ist, desto wahr-
scheinlicher ist es, dass die andere Person/Spieler mit dir interagiert. Aus diesem Grund ist fir
Entwicklungsstudios von Videospielen das Thema Ul eine Uiber Leben oder Tod entscheidende Kom-
ponente. Wenn die Ul des Spiels als nicht ansprechend empfunden wird und Kunden abschreckt,
dann werden diese hdchstwahrscheinlich anderen Spielen des Studios nicht einmal eine Chance
geben, da zahlreiche Alternativen in jedem Genre zu finden sind. Eine Ausnahme hierbei wéren
groBe Unternehmen mit ganzen Franchises. Fiir solche Unternehmen bedeutet ein schlechtes Spiel
nicht direkt den finanziellen Ruin, doch die Verkaufszahlen werden den Misserfolg widerspiegeln.
Franchises haben nur selten ein Problem mit dem Ul, da sie es Uber vorangegangene Teile der Serie
immer mehr verfeinern konnten. Neue Studios bzw. Entwickler stehen hierbei vor einer gréBeren
Herausforderung. Ohne eine richtige Anleitung und einem gewissen Verstandnis dafir, was Spiele
unterhaltsam macht, kann das Spieldesign ein einziges gro3es Minenfeld sein. Das Design der Be-
nutzeroberflache ist zwar nur ein Teil davon, jedoch kann man seine Bedeutung nicht von der Hand
weisen. [Turul7, S. 8]

Da Videospiele eine immersive Erfahrung bieten sollen, sollte das Ul nicht daran erinnern, dass es
Lnur ein Spiel” ist. Experten fur die Gestaltung von Spieloberflachen sind sich einig, dass sich ein
gutes Ul dadurch auszeichnet, dass es nicht bemerkt wird. [ZammO08, S. 267]

Es wird davon ausgegangen, dass die Asthetik ein wichtiger Faktor ist, der mit der Spielwelt im
Einklang stehen sollte. Es ist géngige Praxis, dass sich das User Interface wahrend des gesamten
Spiels gleich bleiben sollte. Daher wird auch in Screenshots fiir Marketingzwecke oft kein Ul gezeigt,
da sonst alles gleich erscheint und das Videospiel somit keinen dynamischen Eindruck vermittelt.
[ZammO08, S. 267]

Es gibt verschiedene Arten eines Ul, die sich seit Beginn der MCI entwickelt haben, u. a. das
Graphical User Interface (GUI). [BiRa11, S. 307] Das GUI ist in Videospielen unabdingbar. Es
besteht aus verschiedenen Komponenten, die der Spieler sehen und flr die Interaktion mit dem
Spiel verwenden kann, wie Dhule definiert: [Dhul22, S. 263]

+ Spiel-Hintergrund

+ Schriftarten fir die Anzeige von Texten, z. B. den Titel des Spiels

+ Schaltflachen “Buttons” wie Spielen, Pause, Beenden

* MenUs wie Einstellungen/Optionen, Levels, Ziele

» Symbole fir die Verlinkung mit dem In-Game-Shop und verschiedenen sozialen Medien

» Andere Ansichten wie Bestenlisten und Errungenschaften, Game Over/Win-Anzeige

Das GUI kann mit einem passend gewahlten Stil das Spiel deutlich aufwerten. [Dhul22, S. 263]
Der Trend in vielen Spielen ist dabei die Bevorzugung eines minimalistisches Designs, bei dem das
Ul von den meisten seiner statischen Elemente befreit wird. Sie werden nur dann angezeigt, wenn es
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notwendig ist, bspw. wird ein Gesundheitsbalken angezeigt, wenn der Spieler Schaden nimmt. Ein
anderer Ansatz besteht darin, den Gesundheitsbalken ganz wegzulassen und den Gesundheitszu-
stand des Spielers als visuellen Hinweis am Bildschirmrand anzuzeigen. Die vorteilhafteste Option,
ist hierbei vermutlich ein Mittelweg. Visuelle Hinweise auf verschiedene Verénderungen auf dem
Bildschirm sind gute Anzeichen daflir, dass etwas passiert, und der Spieler muss sich dessen be-
wusst sein. Eine weitere Option ist die sogenannte “Hover-Steuerung®, bei der Elemente auf dem
Bildschirm standardmafig ausgeblendet oder eingeklappt werden und aufpoppen bzw. sich 6ffnen,
wenn der Spieler seinen Controller/Mauszeiger Uber sie halt. [Turu17, S. 80]

Das Head-up-Display (HUD) ist dabei Teil der GUI und bezieht sich auf die Art und Weise, mit der
dem Spieler wahrend des Spiels verschiedene Informationen gleichzeitig visuell vermittelt werden.
Diese sind z. B. die Stufe des Charakters, die Gesundheit, der Punktestand, verbleibende Leben,
Gegenstande und Informationen Uber den Spielfortschritt und die Ziele. [Dhul22, S. 263; FalLo09,
S. 1]

Es sollte dabei méglichst wenig Platz einnehmen, um das Spielgeschehen nicht einzuschréanken,
daher ist der GroBteil des HUD transparent. Natirlich gibt es hier je nach Spielgenre gro3e Unter-
schiede im HUD. [ZammO08, S. 268]

Einen weiteren Unterschied gibt es zwischen einem diegetischen und einem nicht-diegetischen Ul.
Ein diegetisches Ul bezieht sich auf die Darstellung des Spiels, z. B. auf das, was der Spielercha-
rakter sehen und womit er interagieren kann. Bei einem nicht-diegetischen Ul ist dies nicht der Fall,
hierbei sind es eher klassische HUD, die Gesundheit, Karten usw. anzeigen. Die nicht-diegetischen
Ul-Elemente erleichtern das Spielen durch zusétzliche Informationen dem Spieler gegeniber, dar-
unter zahlt man die Spielumgebung, andere Spielfiguren und eine Anzeige des eigenen Status. In
der Spielindustrie sind die Begriffe gelaufig und man nimmt an, dass umso mehr nicht-diegetische
Ul-Elemente hinzugefligt werden, desto mehr leidet die immersive Erfahrung darunter. [ICKC15,
S. 1]

2.5 Genre Aufbauspiel

Die Begeisterung Neues zu erschaffen, beginnt schon als Kleinkind, wenn Dinge gestapelt, anein-
andergereiht und kombiniert werden. Es ist dementsprechend nicht verwunderlich, dass Spiele, in
denen man genau diese Dinge unternimmt, einen wesentlichen Platz in der digitalen Welt der Spiele
haben. [Kais19, S. 2 {]

Aufbauspiele bzw. Stadtaufbauspiele sind Teil der Planspiele, in denen Stadte erbaut und dessen
Infrastruktur gemanagt werden. Der Spieler ibernimmt dabei, je nach Spiel, wahlweise die Rolle
eines Blrgermeisters oder fiktiven géttlichen Charakters. [Brei19, S. 48 f.]

Ein Interviewpartner zum Spiel Cities: Skyline beschrieb es wie folgt:

»1he player is the mayor, the city council, and essentially the god looking over all aspects of the city.
In the real world there are several layers of decision-making needed for what the player is able to
decide in an instant in the games.” [CzBu21, S. 105]

Das Ziel des Spiels und die damit einhergehende Herausforderung auf dem Weg zur funktionieren-
den und florierenden Stadt sind dabei verschiedenste Ausgangsbedingungen wie landschaftliche
Gegebenheiten und Ressourcen, Bedirfnisse der Bewohner und Bewohnerinnen, du3ere Einfllisse
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sowie komplexer werdende Zusammenhange. [Kais19, S. 3]

Dabei kdnnen die landschaftlichen Gegebenheiten (Terrain) in den meisten Aufbauspielen entweder
vor oder wahrend des Entwicklungsprozesses der Stadt bearbeitet werden. [Bere21, S. 4] Bei den
Herausforderungen kann es auch dazu kommen, dass diese sich im Spiel in Echtzeit ereignen, was
oft eine erhdhte Konzentration erfordert und zu einem “Flow“-Zustand fihren kann, in dem der Spieler
sich vollstandig auf die Aktivitat konzentriert. [Bere21, S. 6]

Die einzige Mdglichkeit, das Spiel dabei zu verlieren, wére bankrott zu gehen. Das kann passieren,
wenn die Stadt nicht gleichmaBig und mit der richtigen Geschwindigkeit weiterentwickelt wird. Inner-
halb des Spiels kann der Spieler entscheiden, wann und wo lebenswichtige Infrastruktur errichtet
wird. Dazu z&hlen StraB3en, Kraftwerke, Stromleitungen, éffentliche Verkehrsmittel, Abwasser- sowie
Wasserleitungen und stédtische Dienste wie Polizeistationen, Feuerwehren und Schulen. Zusatzlich
zu den genannten Infrastrukturen gibt es fir die Entwicklung der Stadt noch Wohn-, Gewerbe- und
Industriegebiete, welche in der Regel Optionen fiir eine geringe bis hohe Bebauungsdichte haben.
[Bere21, S. 4]

Kultur-, Unterhaltungs- und Freizeiteinrichtungen wie Museen, Sportstadien und Parks kénnen plat-
ziert werden, um den Grundstickswert und damit den Wohlstand von umliegenden Grundstiicken
zu erhdhen. Andere, weniger wiinschenswerte Einrichtungen wie Milldeponien und Geféngnisse
haben dabei oft den gegenteiligen Effekt. Der Spieler muss die Kosten und den Platzbedarf fur ver-
schiedene Einrichtungen berlicksichtigen, die ihm mdglicherweise erst zu einem spateren Zeitpunkt
zur Verflgung stehen, bei bspw. bestimmten Bevélkerungszahlen oder einem Meilenstein. [Bere21,
S.41]

Uber Diagramme erhélt der Spieler dabei Uberblick iiber die Entwicklung der Stadt, um bspw. das
Wohlbefinden der Bevdélkerung, welches in Zahlen bemessen wird, im Blick zu behalten. [Korp15,
S. 30; CoZa22, S. 9]

Aufbauspiele fordern und férdern ,Vorstellungs- und Planungsvermégen, vorausschauendes, ver-
netztes Denken, Erfassen von Zusammenhangen und Finden von optimalen Lésungen - manchmal
unter Zeitdruck.” [Kais19, S. 3]

Da Videospiele wie Aufbauspiele in Raum und Zeit komprimiert sind, ermdglicht das dem Spieler,
Variablen und Bedingungen zu manipulieren, die in der realen Welt nur schwer oder gar nicht méglich
waren, sowie schnelles Feedback Uber die Wirksamkeit verschiedener Aktionen und Entscheidungen
zu erhalten. [Bere21, S. 3]
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3 Ideales Ul in einem Aufbauspiel

In diesem Kapitel werden aus den vorherigen Kapiteln 2.1 bis 2.5 die Grundlagen der wesentli-
chen Punkte zusammengetragen und in den Kontext des User Interfaces in Aufbauspielen gesetzt.
Darauffolgend wird eine Checkliste erstellt, um die nachfolgenden Aufbauspiele besser miteinander
vergleichen zu kédnnen und um zu Uberprifen, ob die theoretischen Grundlagen erfiillt werden.

3.1 Optimale UX fiir das Ul eines Aufbauspiels

Um zu schlussfolgern, wie die ideale UX in einem Aufbauspiel fir den Bereich Ul sein sollte, missen
folgende Punkte beachtet werden:

User Experience und Usability

Zum einen ist es naturlich den Erwartungen des Nutzers geschuldet, ob ein User Interface positive
oder negative Emotionen ausldst. Zum anderen ist es auch die Usability der tatséchlichen Benutzung
des Ul, die eine wichtige Rolle spielt. Daran geknipft sind verschiedene Eigenschaften an das Ul,
die positiv auf den Nutzer wirken sollen. Die Benutzung sollte dabei leicht, bequem und intuitiv sein
und angestrebte Ziele sollten effektiv, effizient und zufriedenstellend erreicht werden kénnen.

PX und Playability

Nicht nur soll sich durch PX und Playability, die Spielerfahrung in einem Ul erhéhen, es soll auch
Emotionen vermitteln, die sich positiv auf das Spielgeschehen auswirken. Dem Spieler mlssen
dabei Ziele und Regeln verstandlich Gbermittelt werden, um Frustration zu vermeiden. Beispielsweise
durch ein Tutorial. Das Ziel in einem Aufbauspiel ist es, eine funktionierende und florierende Stadt
unter Berlcksichtigung aller Ausgangsbedingungen sowie Bedrfnissen zu erschaffen. Zudem sollte
darauf geachtet werden, dass der Flow und die Immersion nicht gestort werden.

User Interface

Das Ul in Aufbauspielen sollte grundlegenden Regeln folgen, um positive Emotionen seitens des
Spielers auszuldsen. Diese Regeln sind dabei u. a. das Ubermittelnde Informationen gut dargestellt
werden. Das Ul selbst sollte dabei unbemerkt bleiben und sich daher passend in das Gesamtbild
des Aufbauspiels integrieren. Zudem sollte das Ul wahrend des Spiels nicht auf einmal véllig anders
aussehen und eine komplett neue Anordnung der Ul-Elemente haben. Das HUD, welches wahrend
des Spielens sichtbar ist, sollte insgesamt wenig Platz einnehmen. Da in einem Aufbauspiel jedoch
das HUD aus vielen Buttons und Ul-Elementen besteht, gibt es einen schmalen Grat, der beachtet
werden muss. Viele kleine Ul-Elemente im HUD sorgen zwar flr einen direkten Zugriff, jedoch neh-
men sie sehr viel Platz ein. Das Gegenstiick waren wenige gro3e Ul-Elemente, welche wenig Platz
einnehmen, daflr jedoch Funktionen in Untermenis verschachtelt sind. Es sollte darauf geachtet
werden, das HUD nicht zu tberladen.

Aufbauspiele
In Aufbauspielen werden Stadte erbaut und gemanagt. Dabei soll der Spieler die Kontrolle Gber
die Infrastruktur der Stadt haben. Dieser wesentliche Teil muss sich daher im Ul des Videospiels
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widerspiegeln. Der Spieler benétigt demzufolge Mdéglichkeiten, eine Stadt zu erbauen, was im grund-
legenden Gebaude und StraBen umfasst. Er muss zudem als Manager der Stadt fungieren. Daher
braucht der Spieler die Kontrolle Giber die verschiedensten Eigenschaften und wichtige Informationen,
wie die aktuellen Finanzen, verfligbare Ressourcen oder die Bedlrfnisse der Bevolkerung. Der Spie-
ler kann mittels Variablen und Bedingungen im Ul das Spiel beeinflussen und sich die Auswirkungen
dieser Aktionen und anderen Entscheidungen unmittelbar anzeigen lassen. Das kann bspw. das
Terrain sein. Uber Diagramme behalt er dabei den Uberblick des Fortschrittes in der Stadt. Zudem
sollte Gber das Ul dem Spieler Gbermittelt werden, wie der Wohlstand eines bestimmten Grundstiicks
bzw. Geb&udes ist.

3.2 Checkliste fir das Ul

Fir eine hohe UX ergibt sich aus den zusammengefassten Grundlagen in Kapitel 3.1 folgende Check-
liste. Die Einteilung der Checkliste erfolgt in allgemeine Anforderungen an das Ul eines Videospiels,
bestehend aus Usability, PX, Playability und Ul, sowie spezifische Anforderungen an das Ul eines
Aufbauspiels. Der Begriff Ul wird im Kontext der Arbeit stets im Zusammenhang mit Videospielen
betrachtet und richtet sich dabei vor allem auf das GUI mit HUD.

Checkliste fiir die generellen Anforderungen an das Ul eines Videospiels
+ Usability
— Ul ist leicht, bequem und intuitiv
— Ziele sind effektiv, effizient und zufriedenstellend zu erreichen
» Player Experience
— Ul ist motivierend und macht Spaf3
— Ul weckt Emotionen
+ Playability
— Der Spieler kennt das Ziel und die Regeln
— Der Flow des Spiels wird nicht durch das Ul unterbrochen
— Die Immersion des Spiels wird nicht durch das Ul unterbrochen
+ User Interface
— Ubermittelte Informationen werden gut dargestellt
Ul passt zum Gesamtbild des Spiels und bietet daher eine immersive Erfahrung
Ul andert sich nicht spontan wahrend des Spielens
Ul wirkt nicht Gberladen
HUD nimmt insgesamt wenig Platz ein

Checkliste fiir die spezifischen Anforderungen an das Ul eines Aufbauspiels
 Aufbauspiel
— Spieler kann mittels Ul eine Stadt erbauen
Spieler erhalt mittels Ul Auskunft Gber wichtige Informationen (Finanzen, Ressourcen,
Bedurfnisse der Bevolkerung, ...)
Spieler erhalt mittels Ul Informationen zu einem Gebaude (bspw. Wohlstand)
Spieler kann mittels Ul Variablen und Bedingungen beeinflussen
Spieler erhalt mittels Ul unmittelbar Feedback Uber Aktionen und Entscheidungen
Spieler kann mittels Diagrammen den Fortschritt der Stadt einsehen
Spieler kann mittels Ul die Stadt managen
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3.3 Kiriterien der Checkliste

Nachfolgend werden die Kriterien der einzelnen in Kapitel 3.2 erwéhnten Anforderungen erldutert, die
fur die kommende Bewertung des Ul herangezogen werden. Diese geben eine genauere Definition,
was exakt die jeweiligen Anforderungen bedeuteten und verlangen, um als erflillt zu gelten.

3.3.1 Kriterien fiir die generellen Anforderungen an das Ul eines Videospiels

Ul ist leicht, bequem und intuitiv

Die Bedienung des Ul sollte zum einen leicht funktionieren, ohne sich im Vorhinein etwas anschauen
oder durchlesen zu missen, um zu verstehen, wie man durch das Videospiel navigieren kann. Es
sollte bequem sein, mihelos und angenehm funktionieren, sodass die Spieler sich wahrend der
Benutzung wohlfihlen. Zudem sollte es intuitiv funktionieren, sodass die Spieler unmittelbar die
Verwendung des Ul verstehen und ohne nachzudenken, bspw. Funktionen hinter Buttons anhand
von lcons nachvollziehen kénnen.

Ziele sind effektiv, effizient und zufriedenstellend zu erreichen

Das Ul soll unterstiitzend und hilfreich sein, um das Ziel bzw. die Ziele des Videospiels effektiv,
effizient und zufriedenstellend zu meistern. Daher sollte die Nutzung des Ul wirksam dazu beitragen,
den notwendigen Fortschritt zu erreichen. Zudem sollte das Ul mit einem zum jeweiligen Spielziel
passenden Aufwand verbunden sein, damit das Ergebnis fiir den Spieler ein erfillendes Erlebnis ist.

Ul ist motivierend und macht SpaB

Durch die Interaktion mit dem Ul sollte Spielern das Gefiihl vermittelt werden, dass die Benutzung
sinnvoll ist und es sich somit lohnt, mit dem Ul zu interagieren und damit zu arbeiten. Dariiber hinaus
sollte die Verwendung des Ul Spal3 machen und somit ein positives Geflihl bei Spielern wecken.

Ul weckt Emotionen
Die Verwendung des Ul sollte Emotionen bei den Spielern hervorrufen. Diese kdnnen positiv oder
negativ ausfallen. Fir eine gute UX ware es jedoch vorteilhaft, wenn diese positiv ausfallen wirden.

Der Spieler kennt das Ziel und die Regeln

Durch das Ul wird Spielern vermittelt, was das Ziel des Spiels ist und welche Zwischenziele gemeis-
tert werden missen, um es zu erreichen. Zudem werden die Spielregeln erklart, um Spielern das
nétige Wissen mitzuteilen, was sie dirfen und was nicht. Dartiber hinaus sollte auch erklért werden,
wie etwas funktioniert, um die Regeln einhalten zu kénnen.

Der Flow des Spiels wird nicht durch das Ul unterbrochen

Wahrend des Spiels sollte das Ul nicht den Flow zerstéren. Wenn Spieler in einer Tatigkeit aufgehen
und sich vollstandig auf diese Tatigkeit konzentrieren, sollten ausschlieBlich wichtigen Einblendungen
oder Meldungen daflir sorgen, dass dieser Zustand gestodrt bzw. unterbrochen wird.
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Die Immersion des Spiels wird nicht durch das Ul unterbrochen

Ahnlich wie beim Flow sollte das Ul nicht die Immersion brechen, indem der Spieler aus der eigenen
Wahrnehmung durch eine fesselnde und anspruchsvolle virtuelle Umgebung gerissen wird. Daher
sollten u. a. unwichtige Pop-up-Meldungen vermieden werden, vor allem wenn diese sehr grof3 sind
und man férmlich gezwungen ist, sich diese anzuschauen.

Ubermittelte Informationen werden gut dargestellt

Jegliche Informationen werden (ber das Ul klar und deutlich dargestellt, sodass Sachverhalte ver-
standen werden kénnen und die Navigation nicht beeintrachtigt ist. Die Mdglichkeiten reichen hier
von einem aufgerdumten HUD, welches verschiedene Werte anzeigt, bis hin zu Statistiken und
Diagrammen, die Uber einen Zeitabschnitt verschiedene Informationen widerspiegeln.

Ul passt zum Gesamtbild des Spiels und bietet daher eine immersive Erfahrung
Die im Ul vorkommenden Ul-Elemente folgen einem bestimmten Stil und Farbschema und sind dabei
auf das Spiel mit Setting und Ausrichtung des Genres angepasst.

Ul &ndert sich nicht spontan wahrend des Spielens

Die Elemente eines Ul sollten sich nicht ohne dem aktiven Einwirken des Spielenden unvorher-
gesehen im Spiel verandern. Daher sollten bspw. willklrliche Neuanordnungen von Ul-Elementen
vermieden werden. Das HUD sollte ein klares Layout haben, bei dem der Spielende sich die Positio-
nen von Anzeigen und Buttons einprégen kann.

Ul wirkt nicht tiberladen

Das Ul und vor allem das HUD wirken nicht Gbermafig voll und es sind nur wesentliche Informationen
auf einem Blick sichtbar. Elemente, die nicht zwingend erforderlich sind, sind in Kontext-Menis
eingegliedert. Spielende werden dabei nicht von zu vielen angezeigten Informationen tberfordert.

HUD nimmt insgesamt wenig Platz ein

Das HUD selbst sollte im Vergleich zum sichtbaren Spielgeschehen insgesamt nur einen kleinen
Teil der gesamten Bildschirmflache einnehmen, damit Spieler weiterhin das Spielgeschehen sehen
kénnen. Umso mehr Ul-Elemente im HUD verankert sind, desto mehr schwindet die Sicht auf das
eigentliche Spiel, was der Immersion schadet.

3.3.2 Kiriterien fiir die spezifischen Anforderungen an das Ul eines Aufbauspiels

Spieler kann mittels Ul eine Stadt erbauen

Der Spieler kann mithilfe des Ul eine Stadt erbauen. Dabei kann er verschiedene Gebaude und
StraBen anwdahlen und in der Welt platzieren. Durch verschiedene Funktionen kénnen die Objekte
bspw. modifiziert und auch wieder entfernt werden.

Spieler erhalt mittels Ul Auskunft Giber wichtige Informationen

Uber das Ul und im Speziellen das HUD, erhélt der Spieler relevante Informationen iber die finanzi-
elle Lage, Ressourcen und Bediirfnisse der Bevélkerung. Die fiir Spieler relevantesten Informationen
sollten dabei unmittelbar sichtbar sein, weitere detaillierte Ansichten kénnen (ber weitere Kontext-
mends zur Verfligung stehen.
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Spieler erhélt mittels Ul Informationen zu einem Gebéude
Durch die Auswahl eines Gebaudes werden (ber das Ul diverse Informationen, wie bspw. das
Vermdgen der Einwohner dargestellt.

Spieler kann mittels Ul Variablen und Bedingungen beeinflussen
Der Spieler hat die Kontrolle, Variablen und Bedingungen Uiber bspw. Schieberegler oder Checkboxen
zu verandern und zu manipulieren, um so eine direkte Verdnderung im Spielgeschehen zu erwirken.

Spieler erhalt mittels Ul unmittelbar Feedback iliber Aktionen und Entscheidungen

Getatigte Aktionen und Entscheidungen, die der Spieler wahrend des Spielens trifft, kbnnen un-
mittelbar nach der Aktion im Ul angesehen werden, bspw. in Form eines Diagramms oder einer
Meldung.

Spieler kann mittels Diagrammen den Fortschritt der Stadt einsehen
Uber Diagramme im Ul lassen sich einfache und komplexe Sachverhalte der Stadt iiber einen
Zeitabschnitt einsehen.

Spieler kann mittels Ul die Stadt managen
Dem Spieler wird durch verschiedene Funktionen die Mdglichkeiten gegeben, die Stadt aktiv zu
beeinflussen und durch Entscheidungen den Fortschritt zu verandern.



Kapitel 4: Methodik 19

4 Methodik

In diesem Kapitel werden die vier zu untersuchenden Aufbauspiele erlautert sowie der Aufbau,
Ablauf und die Durchfihrung des Fragebogens besprochen. Zudem werden die Umfrageergebnisse
analysiert und entsprechend aufbereitet.

4.1 Ausgewahlte Videospiele

Fir diese Arbeit wurden zur Untersuchung der UX des Ul vier Aufbauspiele in Betracht gezogen.
Darunter z&hlen: Cities: Skylines, der Nachfolger Cities: Skylines Il, Anno 1800 sowie Highrise City.
Dabei wurden die vier Aufbauspiele aus bestimmten Griinden ausgesucht. Das Spiel Cities: Skylines
ist eines der erfolgreichsten Aufbauspiele. Es wurden inzwischen 12 Millionen Exemplare Uber alle
Plattformen hinweg verkauft (Stand: Juni 2022) [Damm?22] seit der Veroffentlichung am 10. Mérz
2015. [Steaa]

Der Nachfolger des Spiels, Cities: Skylines Il ist erst seit dem 24. Oktober 2023 erhaltlich. [Steab]
Hierbei lasst sich die Weiterentwicklung eines direkten Nachfolgers einsehen, welche Schwachstellen
des Vorgangers aufdecken kénnte.

Die Aufbauspiel-Serie “ANNO* gehért nun schon seit Giber 20 Jahren zum deutschen Spiele-Kulturgut.
Doch so schnell verkauft wie Anno 1800 hat sich davon noch keins. [Game19] Denn bis jetzt wurden
Uber 2,5 Millionen Spiele verkauft (Stand: Januar 2023) [Ubis23], seit der Verdffentlichung des Spiels
am 16. April 2019. [Anno19] Durch die vielen Jahre Erfahrung in Aufbauspielen wurde sich flr dieses
Spiel entschieden. Wie in Kapitel 2.4 beschrieben, misste demzufolge das Ul immer mehr verfeinert
worden sein und somit in der Theorie einen Vorsprung gegeniiber den anderen Kontrahenten haben.
Das letzte ausgewahlte Spiel ist hierbei Highrise City. Dieses erschien nach einer Early Access
Phase erst am 4. September 2023. [Stead] Dies ist auch das bisher einzige Spiel des dahinter
befindlichen Entwicklerstudios. [Steac] Demzufolge kénnen sie anders als alle anderen, nicht auf
dem Fortschritt eigener vorhergehender Spiele des Genres aufbauen.

Jedes Spiel wird dabei zu Beginn allgemein erlautert, um es einzuordnen und im Anschluss wird unter
Berlcksichtigung der Checkliste aus Kapitel 3.2, das Ul beschrieben und bewertet. Der Hauptfokus
liegt dabei beim Ul auf dem HUD indem bestimmte zusatzliche Menls nur in Teilen mit erwahnt
werden. Eine vollstandige Beschreibung jeglicher Men(s eines Aufbauspiels wiirde den Rahmen
dieser Arbeit sprengen, da durch die Komplexitat in diesem Genre es sehr viele unterschiedliche
Mends gibt. Die Beschreibung des HUD geschieht dabei auf Basis des Grundspiels ohne Addons
und Modifikationen zum Zeitpunkt des 12.12.2023.

4.1.1 Cities: Skylines

Allgemein

Die von dem finnischen Entwicklerstudio “Colossal Order“ erschaffene Stadtebausimulation Cities:
Skylines (C:S) gewéhrt mit innovativen Anderungen dem Spieler bereits im Grundspiel eine Vielfalt an
gestalterischen Freiheiten sowie die Mdglichkeit zur Modifikation des Spiels. Mittels des Workshops
der Vertriebsplattform Steam kdnnen alle Spieler des Spiels, erstellte Modifikationen, Modelle, Karten
oder ganze Stadte via Mausklick abonnieren. Dadurch, dass Spieler eigene Inhalte mit allen teilen
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kénnen, entwickelt sich das Spiel selbst weiter und Entwickler kdnnen sich dadurch inspirieren
lassen und bestimmte Ideen in das Grundspiel mit implementieren. Durch diese Mdglichkeiten hebt
die Simulation sich stark von der Konkurrenz ab. [Baum16, S. 31]

C:S wurde mit der Spiele-Engine Unity erstellt. Das Spiel bietet dabei eine weitlaufige 3D-Welt an, in
der man sich nahezu frei bewegen kann. Obwohl das Spiel in erster Linie darauf ausgerichtet ist, ima-
ginare Stadte zu bauen, haben viele Spieler dieses Spiel genutzt, um ein Modell ihrer Heimatstadte
oder anderer bekannter Orte der realen Welt zu erstellen. [PiVP20, S. 4]

C:S bietet dabei ein Limit von simulierten Agenten von einer maximalen Bevdélkerung von 1.048.575
Einwohnern. Gleichzeitig simuliert werden kdnnen dabei 65.535 aktive Agenten in Form von Per-
sonen und Tieren, 16.383 Fahrzeuge sowie 32.767 Gebaude. Die Spielflache umfasst dabei eine
GesamtgréBe von 36 km2, kann jedoch durch Modifikationen der Community auf maximal 100 kmz?
Flache vergréBert werden. Durch die Méglichkeit, die Metropole in Stadtviertel einzuteilen, erhalt
das Spiel eine weitere Komplexitat hinzu und der Spieler kann einen besseren Uberblick behalten.
Jedes Stadtviertel bieten dabei die Mdglichkeiten fiir eigene Regeln, Gesetze und Bauvorschriften.

Der Spieler hat vollkommene Kontrolle Gber den StraBenbau und das 6ffentlichen Verkehrsnetzes.
Es stehen verschiedene StraBentypen mit unterschiedlicher Anzahl von Fahrspuren zur Verfligung,
wobei beide Fahrspurseiten stets die gleiche Anzahl an Spuren haben. Durch Modifikationen stellt
dies jedoch auch kein Problem dar, denn zusatzliche StraBentypen kdnnen individuell hinzugefigt
werden. Zonen passen sich der Stra3enform an und bieten somit dem Spieler freie Gestaltungsmdg-
lichkeiten, um sich fiir Verkehrsplanung zu sensibilisieren, da das Verhalten der Bewohner beeinflusst
werden kann, ob sie ein Auto oder andere Verkehrsmittel nutzen. [Baum16, S. 31 f.] Die Spieler ver-
walten verschiedene Elemente der Stadt wie z. B. Stadt, Bildung, Arbeitspléatze, Verschmutzung. Alle
simulierten Ereignisse kdnnen dabei unter ’Info-Ansichten’ kontrolliert werden, die visuell jeweilige
Ergebnisse anzeigen. [PiVP20, S. 3]

Ja! #kecyceln ist ein wichtiger Schritt dabei,
unseren Einfluss auf die Natur und Umwelt
< zuzugeben! #reduce #carbonfootprint

P 09.08:2035 B 4.571.304 § New Line 217.009 o =

Abbildung 4.1: Beispiel des HUD in Cities: Skylines, welches den Grad der Larmbelastigung in einer Stadt
mittels aktiver Infoansicht zeigt.
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User Interface

Das HUD des User Interfaces von C:S, wie in Abbildung 4.1 als Beispiel dargestellt, wirkt Gbersicht-
lich und geordnet und passt durch ein schlichtes Design zum Gesamtbild des Spiels. Die wichtigsten
Funktionen sind am unteren Bildschirmrand zu finden. Das HUD nimmt daher vom gesamten Bild-
schirm nur wenig Platz ein und wirkt nicht Uberladen, da viel mit Icons gearbeitet wird. Durch die
geringe Anzahl an Elementen ist es leicht zu bedienen und u. a. durch die lcons intuitiv anzuwenden.
Ganz unten befindet sich dabei die Ubersicht des aktuellen Datums im Spiel, der Kontostand, der
Stadtname, die Bevélkerungsanzahl sowie die Nachfrage-Ubersicht zu Wohn-, Gewerbe-, Industrie-
und Blrogebieten. Direkt darliber kénnen die Spieler StraBen, Einrichtungen, Wohngebiete und vie-
les mehr auswahlen, um diese zu platzieren. Diese sind dabei in UGbersichtlichen Gruppen eingeteilt
und befahigen den Spieler, eine Stadt zu erbauen.

Links davon befindet sich die Planierraupe, um Gebaude abzurei3en. Wenn diese aktiviert ist, fahren
gelb-schwarze Absperrbandahnliche Banner von oben und unten ins Bild. Neben der Planierrau-
pe befindet sich das Radialmenii/Sonstiges. In diesem befinden sich verschiedene Kategorien wie
Transportrouten, Meilensteine, Richtlinien, Stadtinfo, Wirtschaft, Info-Ansichten und mehr. Diese Ka-
tegorien 6ffnen dabei entweder kleine Men(s, in denen die Spielwelt noch einsehbar ist oder gro3e
Mends, die den ganzen Bildschirm einnehmen und man vom Spielgeschehen selbst nichts mehr
sehen kann.

Unter anderem im Wirtschaft-Men( lassen sich dabei anhand von Schiebereglern bspw. die Steuern
verschiedener Gebiete beeinflussen. Hier eingestellte Anderungen sind dabei kurze Zeit spater direkt
innerhalb der Einnahmen/Ausgaben der Stadt sichtbar.

Das Stadtinfo Meni wiederum gibt durch Diagramme und Statistiken einen Uberblick tiber die Ent-
wicklung der Stadt von Stadtbudget tGber Zufriedenheit bis hin zu Import/Export. Am wenigsten Platz
nimmt dabei das Info-Ansichten Men( ein. Hierbei 6ffnet sich eine Art Filtertibersicht auf der linken
oberen Seite, die das Spielgeschehen je nach aktivierten Filter einfarbt. Diese ganzen Funktionen
helfen dabei dem Spieler, die Stadt zu managen.

Gegenlber auf der rechten Seite befindet sich der Berater, dieser ist lber das griine ,?“-lcon zu
finden. Wenn dieser aktiviert wurde, farbt sich obere Rand des unteren Abschnittes griin ein und
bei Klick auf bspw. Gebaudetypen im HUD, werden Informationen zu diesen mitgeteilt. Neben dem
Berater befindet sich die frei laufende Kamera, diese wird jedoch ausgeblendet, wenn die Info-Ansicht
aktiviert ist. Leicht darlber, oberhalb der unteren Leiste befindet sich das Pause-Men(. Dieses wirkt
ein wenig verloren, da es nicht wie die anderen Elemente in die untere Leiste eingebaut ist und ein
rundes Icon mit einer hellgriinen Umrandung statt einem eckigen, welches abgerundeten Ecken hat.

Ein weiteres eher unpassendes Ul-Element ist die Chirper-Anzeige. Chirper ist das In-Game Social
Media, welches Stimmungen und Meinungen der Bewohner wiedergibt, auf Probleme hinweist, die
geldst werden kénnen oder zu Erfolgen gratulieren. Chirper soll dabei eine Anspielung an Twitter
(nun X) sein. [Skyl] Diese Anzeige wirkt dabei im Gegensatz zu den restlichen Elementen des HUD
sehr grof3 und nimmt dadurch einen grof3en Teil des Bildschirms ein, obwohl Nachrichten nicht immer
zwingend fir den Spieler wichtig sind. Zudem passt sie farblich nicht ganz zum Rest des normalen
HUD. Diese Chirper Meldungen beeintrachtigen dabei die immersive Erfahrung und den Flow, vor
allem wenn man bspw. konzentriert einen bestimmten Abschnitt plant und bebaut.
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Abseits der Meldung von Chirper andert sich das HUD nur, wenn der Spieler selbst aktiv wird und
durch einen Klick auf einen Button bspw. das Transportrouten-Men( 6ffnet oder ein Geb&aude anklickt.
In diesem Fall 6ffnet sich an der oberen rechten Ecke ein Fenster, welches Informationen zu dem
ausgewahlten Gebaude darstellt. Im Falle eines Wohngebaudes ware dies u. a. die Anzahl der Be-
wohner sowie die Altersgruppe und Bildungsstufe dieser. Das Layout des HUD selbst bleibt dabei
bis auf kleine Anderungen gleich, diese waren u. a. das temporare Verschwinden einzelner Buttons
wie ,Freilaufende Kamera®, ,Berater, ,Radialmeni/Sonstiges” sowie ,Planierraupe”.

Angezeigte Informationen sind dabei leicht verstandlich und durch die simple Bedienung wirkt das
HUD motivierend. Zudem weckt es grundlegend positive Emotionen. Die wichtigsten Regeln werden
dem Spieler teilweise zu Beginn im Tutorial beigebracht, bspw. wie StraBen und Gebaude platziert
werden kdnnen. Jedoch wirkt das Tutorial sehr schwerféllig, da der Spieler nicht an die Hand ge-
nommen wird, um die ersten Schritte gemeinsam zu unternehmen. Passende Einblendungen zu
dem, was als nachstes gebaut werden sollte oder wo aktuell ein Problem herrscht, kommen dabei
verzdgert an oder erscheinen gar nicht. Daher sind anfangliche Zwischenziele teilweise nur schwer
verstandlich. Nachdem jedoch das HUD verstanden wurde, kbnnen gesteckte Zwischenziele dabei
effektiv, effizient und zufriedenstellend erreicht werden.

4.1.2 Cities: Skylines Il

Allgemein

Vom selben Entwicklerstudio wie der Vorganger C:S, “Colossal Order”, erschien der Nachfolger
Cities: Skylines Il (C:Sll). [Steab] C:Sll bietet zahlreiche bekannte Funktionen aus dem Vorgénger,
die erweitert wurden sowie véllig neue Elemente. Dabei gibt es zahlreiche alte und neue Funktionen,
die das Spiel zu dem machen, was es ist. Dabei sind einige nennenswerter als andere. [Paraa]

StraB3en sind sehr essenziell, deswegen sind sie in C:SII nun noch flexibler und geben dem Spieler
verschiedenste Werkzeuge, um das perfekte StraBBennetz zu verwirklichen. Dabei gibt es unter ande-
rem einen neuen Grid-Modus, ein Replace-Tool um bereits existierende StraB3en freier zu bearbeiten,
einen Parallel-Modus, um Straf3en parallel zu platzieren und vieles mehr. [Parab]

Pathfinding ist im neuen Teil ebenfalls lberarbeitet worden, denn nun berechnen die Agents ihr
Ziel nicht mehr einfach durch eine gerade Linie zum Ziel, sondern bericksichtigen das StraB3ennetz
und damit auftretende Reisezeit, Reisekosten, Praferenzen der Agenten und mehr. Eine wichtige
Rolle spielt das Pathfinding auch beim Parken, denn bei der Berechnung zum Ziel werden mégliche
Parkplatze direkt mit beriicksichtigt. Fahrzeuge nutzen zudem mehr Spuren, um Stra3en optimal zu
nutzen und einen reibungslosen StraBenverkehr zu gewahrleisten. Fahrzeuge kénnen zudem in einen
Verkehrsunfall geraten. Die Wahrscheinlichkeit dafiir erhéht sich bei schlechtem Stra3enzustand,
Lichtverhaltnissen, Wetter und Katastrophen. [Parac]

C:Sll bietet auch mehr Zonen als im Spiel zuvor, denn die Anzahl der Wohnzonentypen wurde mehr
als verdoppelt und bietet nun 6 verschiedene Zonentypen. Dabei kann man wahlen, ob Gebaude im
amerikanischen oder europaischen Stil gebaut werden sollen. [Parad]
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Abbildung 4.2: Beispiel des HUD in Cities: Skylines I, welches den Grad der La&rmbelastigung in einer Stadt
mittels aktiver Infoansicht und das Baumeni der Zonen zeigt.

User Interface

Anders als im Vorganger ist in C:Sll das HUD gréBer, jedoch durch den Frosted-Glass-Effekt wirkt
es eher andersherum. Der Frosted-Glass-Effekt, auch Glassmorphism genannt, ist dabei der Effekt,
der hinter den Ul-Elementen liegt. Er besteht dabei aus einem Background-Blur, Schatten und einem
Transparenten Overlay. [Fakh21] Man kann durch es hindurchschauen, jedoch ist das Spielgesche-
hen verschwommen, wie in Abbildung 4.2 zu sehen ist. Dadurch wirkt es aber trotzdem so, als ob
noch alles zu sehen ist und nicht wie im ersten Teil ein groBer undurchlassiger Balken das Spielge-
schehen verdeckt.

Es wirkt zudem nicht mehr so gequetscht, denn die Ul-Elemente wie bspw. das aktuelle Datum
im Spiel, der Stadtname und die Bevolkerungsanzahl sind nicht mehr direkt mit dem unteren Bild-
schirmrand abgeschlossen, sondern haben einen Abstand zu diesem. Trotz der Tatsache, dass es
gréBer ist, nimmt das HUD trotzdem nicht viel Platz ein. Gleich bleibt dabei die Nutzung von Icons
als Buttons, um MenUs zu 6ffnen und ist damit wie im Vorganger wieder leicht zu verstehen und
intuitiv anzuwenden.

Die Anordnung von Elementen hat sich ebenfalls verédndert. Menls wie die Stadtwirtschaft, Trans-
portubersicht und Kartenfelder sind nun nicht mehr in Untermenis versteckt, sondern direkt im HUD
sichtbar. So kann man als Spieler durch verschiedenste Schieberegler wie im Wirtschaftsmenu die
Besteuerung der Geb&udearten einstellen oder in den Dienstleistungen das Budget anpassen. Es
kénnen so verschiedenste Bedingungen in der Stadt beeinflusst werden, auf die direkt visuelles
Feedback folgt, wie bspw. bei einer finanziellen Auswirkung einer Entscheidung. Ebenfalls erhalt
man viel Feedback zur Entwicklung der Stadt, wenn man sich in den Stadtstatistiken den Verlauf ein-
zelner Bereiche durch Diagramme wie Zufriedenheit oder die Kriminalitatsrate lber eine einstellbare
Zeitachse anschaut. So ist es méglich, die Stadt noch effizienter als im Vorganger zu managen.

Zudem nehmen diese Meniis nicht mehr den ganzen Bildschirm ein und haben zudem ebenfalls
den Frosted-Glass-Effekt. Buttons, die nicht direkt Teil der unteren Leiste sind wie die drei rechts
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unten: Event-Tagebuch, gefolgte Blirger sowie Chirper oder am oberen Bildschirmrand Pause-Men(,
Berater und Infoansichten wirken sinnvoll integriert und nicht so verloren wie bspw. das Pause-Meni
im Vorganger.

Chirper nimmt in C:SII nun auch nicht mehr so viel unnétigen Platz ein. Die Anzeigen wurden deutlich
verkleinert und in die untere rechte Ecke verlagert. Dadurch wird der Flow und die Immersion des
Spiels nicht mehr so stark unterbrochen wie im Vorganger, da die Pop-up-Meldungen nun deutlich
kleiner sind und nicht mehr oben mittig auftauchen. Auch wenn nun mehr lcon-Buttons durchgangig
sichtbar sind, wirkt das HUD trotzdem noch nicht liberladen und passt zum Gesamtbild des Spiels.

Sobald man ein Gebaude anklickt, 6ffnet sich auf der linken oberen Seite ein Fenster, welches
Informationen zu dem bspw. Wohngeb&aude bereitstellt. Dariiber sieht man u. a. die Zufriedenheit
der Bewohner, dessen Stufe, Wohnsitze und das Haushaltsvermdgen.

Alles, was funktioniert hat, wurde gelassen. Die Anordnung von StraBen und Geb&uden jeglicher Art,
um eine Stadt zu erbauen, ist immer noch unten mittig angeordnet, die Info-Ansichten ist noch oben
links zu finden und Play/Pause und die Spielgeschwindigkeitspfeile sind immer noch links und rechts
neben dem Datum zu finden.

Alles wirkt wie eine Weiterentwicklung des Vorgangers, in dem man versucht hat, Inkonsistenzen und
stérende Ul-Elemente im Nachfolger zu beheben. Sehr passend ist dabei der Frosted-Glass-Effekt,
durch den man trotz Ul-Elemente noch das Spielgeschehen dahinter verschwommen wahrnehmen
kann.

Das Layout des HUD andert sich wahrend des Spiels nicht. Die einzige unkontrollierte Anzeige, die
der Spieler dabei nicht selber steuern kann, ist eine Meldung von Chirper, alle weiteren Men(s 6ffnen
sich nur, wenn der Spieler selbst aktiv wird und durch einen Klick auf einen Button bspw. das Menii
der Stadtwirtschaft 6ffnet. Informationen werden dabei sinnvoll dargestellt.

Das Ziel des Spiels wird dabei direkt beim Start eines neuen Spielstands sichtbar, denn als Spieler
wird man begrift mit ,Willkommen bei Cities: Skylines Il! Genau hier kdnnen Sie die Stadt lhrer
Traume errichten! Nehmen Sie die Herausforderungen an, die in der Verwaltung der stédtischen
Dienstleistungen und der Koordination des Verkehrsflusses besteht, und folgen Sie dem Leben lhrer
Burger“. Anders als im Vorganger wird der Spieler im Tutorial an die Hand genommen und ihm alle fir
den Start wesentlichen Regeln und Méglichkeiten zum Start beigebracht. Dadurch kénnen gesteckte
Zwischenziele effektiv, effizient und zufriedenstellend erreicht werden. Die einfache Bedienung im
HUD und in den Menls wirkt dabei sehr motivierend und Ubermittelt ein positives Gefiihl.
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4.1.3 Anno 1800

Allgemein

Das Spiel Anno 1800 ist eine komplexe Stadtebausimulation und bringt durch seinen Umfang und
die Spielmdglichkeiten fir erfahrende Spieler eine perfekte Herausforderung und einen langfristigen
Spielspal. [Kais19, S. 4] Entwickelt wurde Anno 1800 vom der Mainzer Filiale des Entwicklerstudios
Ubisoft Blue Byte. [Game19]

Anno 1800 spielt in der industriellen Revolution im 19. Jahrhundert. Die Aufgabe als Spieler ist es
hierbei, eine Metropole zu errichten und ein weltumspannendes Handelsnetz aufzubauen. Auf seiner
Reise dahin entdeckt man exotische Kontinente und wetteifert mittels Diplomatie, Handel oder Krieg
um die dortige Vorherrschaft. Denn Strategie und Wirtschaft sind ebenfalls ein zentraler Teil von An-
no 1800. Das Spiel bietet ein reichhaltiges Stadtebau-Erlebnis, eine geschichtsbasierte Kampagne,
einen anpassbaren Sandbox-Modus sowie einen Multiplayer. [Anno; Habe19]

Laufende Kosten von Gebauden, individuelles Vermdgen von Bewohnern und der Handel mit ande-
ren nicht vom Spieler betriebenen Stadten, macht Anno 1800 durchaus komplex. Daher ist es wichtig,
die eigene Stadt mit Bedacht auszubauen, um zu vermeiden, dass man bankrott geht. Uber die Zeit
kommen immer mehr Ressourcen hinzu, mehr Gebaude missen verwaltet und Handelsbeziehungen
gepflegt werden. Bei Streitigkeiten kann entweder ein Krieg geflihrt werden oder man versucht es zu
verhindern. Zudem kommen weitere Inseln hinzu mit neuen Ressourcen, auf denen ebenfalls weitere
Stadte errichtet werden kénnen. Im Laufe des Spiels werden immer mehr Kompetenzen gefordert,
die Geduld, Sinn fur Timing, Aufmerksamkeit, Bereitschaft zum Lesen, Motivation und Multitasking
auf die Probe stellen. Ohne die Regeln verstanden zu haben, wird es nicht einfach. [Anno; Habe19]
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Abbildung 4.3: Beispiel des HUD in Anno 1800 mit offener Geb&ude-Info und offenem Warnungen-Menii
einer Stadt.
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User Interface

Im HUD in Anno 1800 wird mit passenden Farben gearbeitet, um in den zeitgemaBen Einklang mit
der ,Industrielle Revolution” und damit mit dem Spiel an sich zu sein. Dabei arbeitet man im HUD
gréBtenteils mit dunklen Farben, da helle Farben oder Kontraste schnell die Augen ermiiden lassen
wirden und der Fokus auf das Spielgeschehen und damit Immersion und Flow schwéachen wiirde.
Daher werden helle Farben nur bei bspw. Pop-up Informationen und Meldungen verwendet, um
drauf die Aufmerksamkeit des Spielers zu lenken. [Anno18] Diese Umsetzung kann man dabei gut
in Abbildung 4.3 betrachten.

In der oberen linken Ecke befinden sich nebeneinander die aktuellen Minzen, Bilanz, Gesamt-
bevélkerung sowie der Einfluss. Uber Bilanz kommt man dabei in das Statistik-Men(i, indem in
Diagrammen von der Produktion einzelner Ressourcen bis hin zur Entwicklung der Bevdlkerung
viele Statistiken zu finden sind. Mittig oben im HUD kénnen Ressourcen angeheftet werden, um
diese dauerhaft im HUD einzusehen. Hierliber kommt man zudem schnell zur Gesamtiibersicht aller
Ressourcen, um die wirtschaftliche Lage der eigenen Stadt zu managen. Zudem kann der Spieler
mittels Schieberegler die Produktivitat einzelner Ressourcen beeinflussen sowie durch Vertrage mit
anderen Nicht-Spieler-Charakteren (NPC) Handel treiben oder Kriege flihren, welches unmittelbare
Auswirkungen/Konsequenzen mit sich bringt.

Direkt darunter erhélt man Auskunft Gber die Zufriedenheit der Bevolkerung sowie Reserve an Ar-
beitskraften je Klasse. Davon links erhalt man Informationen Uber die Inselbevélkerung und rechts
zur Attraktivitat der Stadt.

In der oberen rechten Ecke befindet sich das Pause-Men(, die Méglichkeit, die Geschwindigkeit
der Spielwelt mittels drei Stufen einzustellen sowie die Anzeige der aktuellen Verbindung zu den
Online-Services.

Unterhalb des Balkens tauchen wéhrend des Spiels Dialogfenster von Charakteren auf, die dem
Spieler etwas mitteilen. Dies ist damit das einzige Fenster, welches spontan erscheinen kann. Das
restliche Layout im HUD bleibt.

In der rechten unteren Ecke erscheint bei einem Klick auf ein Gebaude die jeweiligen Informatio-
nen zu diesem. Diese sind bei einem Wohngebaude u. a. die Bedulrfnisse und Zufriedenheit der
Bewohner, die Mdglichkeit zum Up- und Downgrade des Geb&udes, wie viel Einkommen mit diesem
Gebaude erzielt wird und wie viele Arbeitskréfte es bereitstellt.

Mittig am unteren Bildschirmrand befindet sich eine Ubersicht tiber freigeschaltete Gebaude, die plat-
ziert werden kénnen, um eine Stadt zu erbauen. Das Ganze ist dabei in verschiedenen Kategorien
eingeteilt und kann auf die oberste Leiste minimiert werden, durch Klick auf eines der 4 mittig ne-
beneinander angeordneten Kategorien. Zudem befinden sich hier Schnellzugriffs-Buttons, die selbst
belegt werden kénnen, um schnell ein bestimmtes Geb&ude zu platzieren, bspw: ein Bauernhaus.
Auf der linken unteren Seite befindet sich eine Karte zum Uberblick Giber die Spielwelt. Zudem wird
angezeigt, welche Vorkommen es auf der aktuellen Insel gibt. Unterhalb der Karte kommt man zudem
in das Diplomatie- sowie Routen-Men(.

Ganz links befinden sich finf Icon-Buttons, die bei Klick ein Fenster mit Informationen zur jeweiligen
Auswahl anzeigen. Dabei kann man sich Aufgabenbuch, Zeitung, Events, Benachrichtigungen sowie
Warnungen anzeigen lassen.
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Grundlegend nimmt das HUD wenig Platz ein. Sind jedoch alle Fenster ausgeklappt, wird nahezu der
komplette Rand des Spiels mit Ul-Elementen beansprucht und kann Gberladen wirken. Informationen
werden dem Spieler durch das HUD und Meniis gut Gbermittelt, wodurch die Benutzung des Ul
motivierend ist und positive Emotionen auslést. Das HUD ist dabei leicht versténdlich und durch die
Nutzung von Icon-Buttons intuitiv, effektiv und zufriedenstellend, was dabei hilft, schneller gewollte
Menls und Funktionen zu finden/nutzen.

Zu Beginn kann der Spieler zwischen ,Mehr Hilfe* und ,Weniger Hilfe* wéhlen, was bei ersterem dazu
fihrt, dass dem Spieler Ziele und Regeln nédhergebracht werden. Zum einen durch Einblendungen
an der oberen rechten Ecke des Bildschirms, zum anderen Uber Aufgaben (Ziele), die Uber das
Aufgabenbuch einsehbar sind. Schrittweise wird dabei Gber Einblendungen im HUD erklart, was der
Spieler als nachstes machen soll.

4.1.4 Highrise City

Allgemein

Highrise City (HRC) ist ein Stadtaufbauspiel vom Entwicklerstudio Fourexo Entertainment. HRC
wurde mithilfe der Unreal Engine 4 entwickelt und bringt einen neuen Twist in das Genre der Stédte-
bausimulatoren, da ein starker Fokus auf der Wirtschaft und damit ausgefeilten Produktketten liegt.
Somit bringt es eine moderne Kombination zwischen klassischem Stédtebau und einem ressour-
cenbasierten Wirtschaftssystem. Die wirtschaftlichen Versorgungen, die der Spieler gewéhrleistet,
umfasst dabei lber 60 verschiedene Ressourcen. [Deck; Stead]

Der Spieler kann zudem neue Technologien erforschen, Gesetzte erlassen, mit anderen Stadten
handeln und mittels der Ressourcen komplexe Versorgungsketten erstellen, um alle Bedlrfnisse und
Anforderungen der Blrger zu erfiillen. Die Planung der Infrastruktur ist ein wichtiger Teil, um eine
sinnvolle Stadt zu errichten. Dabei hilft das Voxel-basierte Terrain, mit dem Tunnel sehr einfach erstellt
werden kénnen. Zudem suchen sich Fahrzeuge mittels Wegfindealgorithmus immer die schnellste
Fahrspur und Verbindung, um ihr Ziel zu erreichen. [Deck]

Mithilfe von HRC lassen sich lebende und atmende Stadte errichten, die mehr als vierzig Millionen
Einwohner auf einer max. 196 km2 groBen Karte haben kénnen. Dabei kénnen mehr als 30.000
Gebaude pro Stadt platziert und mehr als 15.000 Fahrzeuge und 20.000 Passanten gleichzeitig
dargestellt werden. HRC bietet dabei 310 Gebaude als Basistypen an, die mittels des Gebaude-
Editors zu neuen Kreationen umgebaut werden und mittels Steam Workshop jedem zuganglich
gemacht werden kénnen. Zudem bietet HRC Mod-Unterstiitzung, um bspw. eigene Hochhauser und
neue StraBBen zu implementieren oder das Balancing vollstédndig anzupassen. [Stead]

HRC bietet dank der abertausenden Fahrzeuge und Passanten, die gleichzeitig auf dem Bildschirm
dargestellt werden, ein echtes Gefiihl einer lebenden Stadt, die dank der vielen Mikro-Animationen
wie eine Miniaturwelt wirken. [Stead]
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Abbildung 4.4: Beispiel des HUD in Highrise City mit offenem Baumen( und offenem Ressourcen Menu einer
Stadt.

User Interface

In HRC besteht das HUD, welches Abbildung 4.4 zeigt, grundlegend aus vier wesentlichen Teilen.
Am unteren Bildschirmrand befindet sich das Baumendi. In diesem kdnnen unter anderem StraBBen,
Wohn-, Biro- sowie diverse Industriegebaude auswahlt werden, um mit diesen eine Stadt zu bauen.
Ebenfalls unten befindet sich der Upgrade-Modus. Wenn dieser aktiviert wird, werden Geb&aude mit
einer gelben Umrandung markiert, welche verbessert werden kénnen. Daneben gibt es die Pipette,
mit dieser kann ein Gebaude angeklickt werden, um es direkt in der Auswahl zu haben und es
erneut zu platzieren. Ganz rechts befindet sich der Abriss-Modus. Hierbei kommen gelb-schwarze
Absperrbandahnliche Banner von oben und unten ins Bild.

Eine Besonderheit des Baumenis ist es, dass dieses ausgeblendet werden kann. Mittels dem kleinen
Vorhangeschloss-lcon rechts oberhalb der Pipette, kann das Baumend fixiert werden oder gelést
werden. Wenn es geldst ist, taucht es erst wieder auf, wenn der Mauszeiger sich am unteren Teil des
Bildschirms befindet.

Auf der rechten oberen Seite befindet sich u. a. das Pause-MenU sowie die Méglichkeit, die Spielge-
schwindigkeit einzustellen und Tipps zu erhalten. Zudem wird hier der Name der Stadt sowie das
Datums und die Uhrzeit im Spiel angezeigt.

Mittig am oberen Bildschirmrand befinden sich wichtige Ressourcen. Diese kann der Spieler selbst
austauschen, um Ressourcen, die fir ihn wichtig sind, dauerhaft im Blick zu haben. Dabei hat die
Leiste standardmaBig sieben Slots, kann aber verdoppelt werden auf 14. Dadurch wird diese nach
unten hin erweitert.

Zudem kann man die Handelstibersicht links neben den Ressourcen 6ffnen und auf der rechten
Seite das Ressourcen-Men(, welches in Form einer Liste alle zur Verfligung stehenden Ressourcen
anzeigt. Dabei werden die Verfligbarkeiten einzelner Ressourcen gut verstandlich dargestellt und
wenn es gewlnscht ist, kann man Uber umfassendere Diagramme mehr Informationen erhalten.
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In der oberen linken Ecke befinden sich zahlreiche wichtige Informationen wie Bevélkerung, Budget,
Forschungspunkte und eine Nachfrage-Ubersicht zu Wohn-, Biiro- und Industriegebieten, um die
Stadt zu managen. Dabei kann der Spieler u. a. Gesetzte erlassen, Subventionsausgaben mittels
Schieberegler regulieren und Steuern anpassen. Diese Anderungen machen sich kurz darauf visuell
im BudgetUbersicht der Stadt sichtbar.

Um platzsparend zu agieren, werden durch die Aktivierung der Informationsfilter Gber den passenden
Icon-Button, die UI-Elemente der oberen linken Ecke ausgeblendet und dafir diverse Filter angezeigt.
Die Filter agieren dabei &hnlich wie die Info-Ansichten in C:S.

HRC arbeitet in den Ul-Elementen des HUD ebenfalls mit dem bereits beschriebenen Frosted-
Glass-Effekt, wodurch es sich gut an das Gesamtbild des HUD anpasst. Da in HRC, Wirtschaft
und Ressourcen ein wesentlicher Teil sind, gibt es auch viele Fenster und Ul-Elemente, die dieses
abbilden.

Eine groBe Besonderheit ist dabei, dass sich einige Fenster bewegen lassen und somit vom Spieler
frei beweglich an jede Position des Bildschirms gezogen werden kénnen. Ein solches Fenster er-
scheint dabei auf der Héhe des Cursors, bspw. wenn man ein Gebaude anklickt. Dieses Fenster zeigt
dann je nach Geb&ude unterschiedliche Informationen an. Im Falle eines Wohngeb&udes waren dies
u. a. die Zufriedenheit der Bewohner, aufgeteilt in alle bendtigten Ressourcen sowie der Verbrauch
von bestimmten Ressourcen.

Wenn es Probleme mit Geb&uden in einer Stadt gibt, werden diese mit einem Icon Uber dem Ge-
baude angezeigt und im HUD unterhalb der oberen mittigen Anzeige der Ressourcen. Zudem gibt
es Benachrichtigungen zu diversen relevanten Mitteilungen fir den Spieler, wie zu einem neuen frei-
geschalteten Gebaude, abgeschlossenen Forschungsmissionen oder Belohnungen. Diese werden
mittig am linken Bildschirmrand temporar angezeigt.

Das HUD nimmt wenig Platz ein, zum einen weil Icon-Buttons relativ klein sind, zum anderen liegt
es aber auch an der Tatsache, dass das Baumeni ausgeblendet werden kann und somit mehr vom
Spielgeschehen zu sehen ist. Das HUD kann Gberladen wirken, wenn man mehrere Fenster 6ffnet
und diese nicht schlie3t. Denn wenn Fenster beim 6ffnen eines weiteren MenUs nicht schlie3en,
sondern dies manuell gemacht werden muss, kann dies schnell zum Problem werden.

Dadurch hat der Spieler zwar selbst mehr die Kontrolle, muss dabei jedoch selbst darauf achten,
dass die Fenster und Ul-Elemente nicht den ganzen Bildschirm fllen und dadurch der Flow und die
Immersion gestort wird.

Die Besonderheit, dass viele Fenster verschoben werden kdnnen, ist grundlegend eine interessante
Idee. Durch diese Kontrolle vermittelt das HUD ein positives und motivierendes Spielgefiihl und
lasst unter Umsténden bestimmte Ziele noch effizienter und zufriedenstellender erreichen, da man
Fenster nebenbei offenlassen kann.

Das Layout des HUD selbst andert sich abseits durch den Spieler gedffnete Men(s nur bei Problemen
in der Stadt wie ,Gebaude brennt!”, welche mittig oben unterhalb der Ressourcen angezeigt werden,
sowie auf der linken Seite mittig Mitteilungen wie ,abgeschlossenen Forschungsmissionen®, welche
temporéar angezeigt werden. Dabei ist die Benutzung grundlegend einfach und durch die Icon-Buttons
intuitiv, auch wenn viele Zahlen auf einmal dargestellt werden und es teilweise sehr komplex und
umfangreich wirkt. Da jedoch der Fokus vor allem auf der Wirtschaft liegt, ist es unabdingbar. Das
Tutorial zu Beginn nimmt den Spieler an die Hand und erklart dabei die Regeln, sowie das Ziel des
Spiels: ,Die Idee besteht darin, eine Stadt zu bauen, die [...] komplett funktionsfahig und mdglichst
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unabhéngig sein soll. Die Stadt soll modernste Technologien nutzen und nachhaltig sein. Planung
und Entwicklung der Stadt soll dabei so schnell wie méglich erfolgen, um den Bedarf an neuen Wohn-
und Arbeitsstatten rechtzeitig zu decken.“. Eine Besonderheit des Tutorial ist es, das sehr auf das
HUD eingegangen wird und viele wichtige Menlis dem Spieler gezeigt und erklart werden.

4.2 Direkter Vergleich der Ul in Aufbauspielen

Nachdem in Kapitel 4.1.1 bis 4.1.4 die vier Aufbauspiele allgemein beschrieben und anhand der
Checkliste aus Kapitel 3.2, das HUD des User Interfaces beschrieben und bewertet wurde, werden
diese nun innerhalb einer Tabelle direkt gegenlbergestellt, um einen direkten Vergleich erzielen zu
kénnen. Dabei wird je Spiel die zu bewertende Aussage mit einen von drei Symbolen markiert:

v' Aussage trifft zu
- Aussage trifft teilweise zu
x Aussage trifft nicht zu

Bewertung C:S | C:Sll | Anno 1800 | HRC
Ul ist leicht, bequem und intuitiv v v v v
Ziele S|.nd effektiv, effizient und zufriedenstellend v v v v
zu erreichen
Ul ist motivierend und macht Spali3 v v v v
Ul weckt Emotionen v v v v
Der Spieler kennt das Ziel und die Regeln - v v v
Der Flow des Spiels wird nicht durch

- v v B
das Ul unterbrochen
Die Immersion des Spiels wird nicht durch

- v v B
das Ul unterbrochen
Ubermittelte Informationen werden gut dargestellt v v v v
Ul passt zum Gesamtbild des Spiels und bietet

L . - v v v

daher eine immersive Erfahrung
Ul andert sich nicht spontan wahrend des Spielens | v v v v
Ul wirkt nicht Gberladen v v - -
HUD nimmt insgesamt wenig Platz ein v v - v

Tabelle 4.1: Bewertung des Ul auf Basis der Checkliste fiir die generellen Anforderungen an das Ul eines
Videospiels aus Kapitel 3.2
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Bewertung C:S | C:Sll | Anno 1800 | HRC
Spieler kann mittels Ul eine Stadt erbauen v v v v
el halt mittel -
Sple fer erhélt mltFe s Ul Auskunft Gber v v v v
wichtige Informationen
ol halt mittel -
S'ple erer ?t mittels Ul Informationen zu v Y v v
einem Gebaude
ieler k ittels Ul Vari
Sp|§ er kann mlttgs Ul Variablen und v v v v
Bedingungen beeinflussen
Spieler erhalt mittels Ul unmittelbar Feedback v v v v
Uber Aktionen und Entscheidungen
ieler k ittels Di i
Spieler an.n mittels Diagrammen den Fortschritt v v v v
der Stadt einsehen
Spieler kann mittels Ul die Stadt managen v v v v

Tabelle 4.2: Bewertung des Ul auf Basis der Checkliste fUr die spezifischen Anforderungen an das Ul eines
Aufbauspiels aus Kapitel 3.2

Daraus lasst sich schlussfolgern, dass alle Aufbauspiele die spezifischen Anforderungen in unter-
schiedlicher, fir das Spiel angepasster Art und Weil3e erfiillen. Bei den generellen Anforderungen
an das Ul gab es jedoch bei C:S, Anno 1800 sowie HRC in manchen der zu bewertenden Aussagen
teilweise Defizite.

Die Annahme, dass Spielern in C:S die Ziele und Regeln nur teilweise gelaufig sind, geht mit dem
Tutorial einher, da wie in Ul Beschreibung in Kapitel 4.1.1 erwéhnt, sind ,anféngliche Zwischenziele
teilweise [...] schwer verstandlich®. Die Immersion und der Flow werden dabei teilweise durch die
Chirper Meldung unterbrochen, da diese sehr grof3 und mittig auf dem Bildschirm auftauchen. Da-
durch das die Meldung ,farblich nicht ganz zum Rest des normalen HUD [passt]* und kleinen Dingen
wie, dass der Button fir das Pause-Meni ,ein wenig verloren [wirkt], da es nicht wie die anderen
Elemente in die untere Leiste eingebaut ist”, passt teilweise das Ul nicht zum Gesamtbild des Spiels.

Anno 1800 bekam nur eine teilweise Korrektheit der Aussagen, dass das Ul nicht Gberladen ist
und das HUD insgesamt wenig Platz einnimmt. Diese Bewertung resultiert dabei aus Kapitel 4.1.3:
»arundlegend nimmt das HUD wenig Platz ein. Sind jedoch alle Fenster ausgeklappt, wird nahezu
der komplette Rand des Spiels mit Ul-Elementen beansprucht und kann {berladen wirken.".

Das der Flow und die Immersion in HRC teilweise unterbrochen wird, liegt an der Tatsache, die in
Kapitel 4.1.4 beschrieben ist, dass ,der Spieler [...] selbst drauf achten [muss], dass die Fenster
und Ul-Elemente nicht den ganzen Bildschirm fiillen und dadurch der Flow und die Immersion
beeintrachtigt sind.”

Diese zum Teil subjektive Bewertung gibt einen Einblick in die vier Aufbauspiele und dessen Ul.
Diese gibt an, dass es nur geringflgige Mangel in Teilaspekten des Ul gibt. Um nun jedoch einen
besseren und aussagekraftigeren Einblick zu bekommen, welche Starken und Schwéchen das Ul
der Aufbauspiele haben, soll eine breite Masse an Spielern dazu befragt werden. Um dies umzu-
setzen, wurde sich fiir eine quantitative Onlinebefragung entschieden. Diese soll einen besseren
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und umfangreicheren Blick auf die UX des Ul sowie dem Ul selbst geben und dabei herausfinden,
welches Aufbauspiel das bessere Ul hat und was sich generell im Ul eines Aufbauspiels gewiinscht
wird.

4.3 Quantitative Onlinebefragung

Online-Befragung

Online-Befragungen sind seit einigen Jahren eines der meistgenutzten Befragungsmethoden der Um-
frageinstitute. Denn zwischen akademischen Forschungsprojekten bis zur landesweiten Meinungs-
umfrage ist die Online-Befragung nicht mehr aus kommerzieller, sowie wissenschaftlicher Forschung
wegzudenken. Es entstehen geringe bis gar keine Kosten, es sind schnell groBe Stichproben még-
lich, Ergebnisse liegen unmittelbar in elektronischer Form vor fir die Analyse und Fragebdgen sind
flexibel in der Erstellung. [BrHK22, S. 122]

Online-Fragebogen

Der Online-Fragebogen bietet gegenuber der klassischen schriftlichen Befragung einige Vorteile.
Eingabe- und Frageflihrungs-Fehler sind nahezu ausgeschlossen. Daten sind direkt in einem com-
puterlesbaren Format vorhanden und es werden Itemrotierungen, Filterfihrungen und Gabelungen
automatisch umgesetzt. [BrHK22, S. 122 f.]

Ein weiterer Vorteil des Online-Fragebogen ist es, dass Bilder, Videos und Audiodateien in Fragebé-
gen integriert werden kénnen. Zu beachten ist hier jedoch auch, dass es schnell zur Fehlerquelle
werden kann, wenn auf den Fragebogen Uber eine alte Browser-Version zugegriffen wird und das
Anzeigen bzw. Abspielen nicht funktioniert. Auch sollte nicht vernachlassigt werden, dass der Fra-
gebogen Uber einen wesentlich kleineren Bildschirm, wie den eines Handy gedffnet wird. [BrHK22,
S. 123]

Ein weiterer Vorteil von Online-Umfragen ist es, dass zumeist bei den Befragten eine hohe Akzeptanz
herrscht. Das kénnte u. a. daran liegen, dass anonym teilgenommen werden kann. Das hat den
Vorteil, dass ein ehrlicheres Antwortverhalten gegeniiber Offline-Studien einhergeht und somit den
Vorteil mit sich bringt, dass Datenqualitaten verbessert werden kénnten. [ThBr12, S. 110]

Stichprobe

Eine Stichprobe ist die Ziehung einer Teilerhebung der Elemente einer Grundgesamtheit. Die Stich-
probe soll dabei ein strukturgleiches, verkleinertes Abbild der Grundgesamtheit widerspiegeln. Die
Elemente werden dabei mit “n* angegeben. [BrHK22, S. 63]

Bei der Rekrutierung von Teilnehmern unterscheidet man zwischen einer aktiven und passiven Rekru-
tierung. Die aktive Rekrutierung beinhaltet dabei das Rekrutieren aus einer Liste mit E-Mail-Adressen,
einem Online-Panel oder dem Schneeballprinzip. Im Gegensatz steht die passive Rekrutierung, in
der potenzielle Teilnehmer durch Links in Foren, auf Webseiten oder Gruppen in sozialen Medien
kontaktiert werden. [BrHK22, S. 124 1.]
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Frageformulierung

Fir Befragungen werden grundlegend Fragebdgen erstellt, die Fragen in einer vorher festgeleg-
ten Reihenfolge enthalten. Dabei sind Uberlegungen zum Fragetypus je nach Forschungsinteresse
anders. Man unterscheidet dabei zwischen offenen und geschlossenen Fragen. Dabei wéare eine
offene Frage bspw: ,Was haben Sie gestern Abend gemacht?“. Eine geschlossene Frage wére dabei
bspw: ,Besitzen Sie ein Fernsehgerat?“. Neben der Frageformulierung ist die korrekte Entscheidung,
welche Antwortalternativen es zur Auswahl gibt, wesentlich entscheidender. Offene Fragen bieten
keine Antwortkategorien, geschlossene Fragen jedoch eine ganze Menge. [BrHK22, S. 87 f.]

Vom Skalenniveau (ja/nein-Fragen) bis zur Intervallskala (Skala von 1 bis 7) gibt es eine Vielzahl an
Méglichkeiten. Entscheidend fir die Frageformulierung, ob offen oder geschlossen, hangt davon ab,
ob qualitativ oder quantitativ ausgewertet werden soll. Qualitative Auswertungen bevorzugen dabei
offene Fragen, da diese gréBere Textmengen beinhalten und somit Ergebnisse detailliert dargestellt
werden kdénnen. Geschlossene Fragen sind nichtsdestotrotz in der empirischen Kommunikations-
forschung haufiger vertreten, denn in der Regel hangen diese mit h6heren Fallzahlen zusammen
und die Kategorisierung offener Fragen beansprucht viel Zeit. Das ist bei geschlossenen Fragen
anders, da den Befragten eine eng begrenzte Anzahl an Antwortmdglichkeiten vorgegeben werden.
Daher kdnnen die Antworten in Zahlen Uberflhrt werden, die schnell in Haufigkeitsverteilungen,
Korrelationen oder Ahnliches umgewandelt werden kénnen. [BrHK22, S. 88 1.]

4.4 Erstellung des Fragebogens

Der Fragebogen wird mit dem Online-Fragebogen-Instrument Google Forms erstellt und in sechs
Abschnitte eingeteilt. Dabei beinhaltet der Hauptteil und gréBte Abschnitt die Fragen aus dem meCUE
2.0-Fragebogen zur Ermittlung der User Experience. Eingeteilt ist der Fragebogen wie folgt:
1. Start
Soziodemographische und Allgemeine Fragen
Aufbauspiel-Fragen
Spezifische Fragen
meCUE 2.0-Fragebogen
Antworten abschicken

ook wn

Google Forms wurde als Umfragetool ausgewahlt, da die Bearbeitung des Fragebogens fiir Teilneh-
mende ohne Google Konto mdglich ist und somit anonym teilgenommen werden kann. Zudem ist es
einfach und flexibel zu bedienen, bietet eine automatische und simple Auswertungen der Daten und
erzeugt automatisch verschiedene Diagramme. Zudem stellt es die Funktion bereit, alle Daten zu
exportieren. Der Fragebogen wurde in Deutsch und Englisch erstellt.

Zu Beginn beim Start des Fragebogens wird dem Teilnehmer erlautert, dass von den vier Spielen:
Cities: Skylines, Cities: Skylines Il, Anno 1800 sowie Highrise City, die UX im Bereich Ul untersucht
wird. Darauffolgend werden die Begriffe Ul und UX erklart, falls diese den Teilnehmenden nicht
gelaufig sind. Zusatzlich wird angegeben, dass die geschéatzte Bearbeitungszeit zwischen 8 und 13
Minuten liegt. Die erste und sehr einfache geschlossene Frage auf der Seite lautet: ,Haben Sie eines
der aufgelisteten Spiele bereits gespielt?”, mit den Antwortmdglichkeiten Ja und Nein, um einen
einfachen Einstieg in die Umfrage zu ermdglichen. Wird Nein ausgewahlt, so endet der Fragebogen
und der Teilnehmer kann diesen absenden. Mit Ja, geht es weiter.
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Im zweiten Abschnitt werden Soziodemographische und Allgemeine Fragen gestellt. Es werden
fiinf geschlossene sowie eine offene Frage gestellt. Dabei sollen zum einen soziodemographische
Daten wie Geschlecht und Alter abgefragt werden. Zum anderen, Allgemeine Daten Uber die eigene
Erfahrung mit Spielen des Genre Aufbauspiel von einer Likert-Skala von 1 (sehr gering) bis 7 (sehr
hoch) und der Identifizierung mit einem von 4 Genres in der Kategorie Aufbauspiele: Stadtebau,
Simulation, Strategie und Wirtschaft. Zudem einem Feld fiir die Eingabe eines individuellen Codes,
um bei Mehrfacheinsendungen zur Bewertung der UX einzelner Spiele diese zuordnen zu kénnen.
Ebenfalls wird der Teilnehmer gefragt, ob er die Umfrage zum ersten Mal ausfullt. Sollte dies nicht
der Fall sein, wird der dritte Abschnitt Gbersprungen, da dieser nur ein Mal ausgefillt werden muss.
Es wurde sich fir eine 7-stufigen Likert-Skala entschieden, da der standardisierte Fragebogen, der
im Hauptteil des Fragebogens integriert ist, fast ausschlieBlich diese Skala verwendet. Ein weiterer
Grund war, um es Teilnehmenden angenehmer zu gestalten, indem nicht zwischen verschiedenen
Likert-Skalen hin und her gewechselt werden muss. Daher sind alle eigenen Fragen vom Antworttyp
Likert-Skala, von 1 bis 7.

Der dritte Abschnitt Aufbauspiel-Fragen, beinhaltet gezielte Fragen zum Ul eines Aufbauspiels
im Allgemeinen. Der Abschnitt umfasst dabei acht geschlossene Fragen sowie eine optionale of-
fene Frage. Dabei werden noch nicht die vier zur Auswahl stehenden Aufbauspiele berlicksichtigt.
Durch diese Fragen soll herausgefunden werden, worauf die Teilnehmenden/Spieler im Ul eines
Aufbauspieles Wert legen und was eher zweitrangig ist.

Der vierte Abschnitt Spezifische Fragen beinhaltet acht geschlossene und zwei optional offene
Fragen. Die erste Frage ist dabei eine Multiple-Choice-Frage, in der die vier Aufbauspiele gelistet
sind und der Teilnehmer ein Spiel, welches er gespielt hat, auswéhlen soll. Im Anschluss werden
anders als im Teil davor spezifische Fragen zum ausgewahlten Aufbauspiel gestellt, die direkten
Bezug auf das Ul nehmen und damit indirekt auch auf die UX selbst.

Im Hauptteil und damit finften Abschnitt werden alle Fragen mit dessen vorgeschriebenen Antwort-
moglichkeiten aus dem meCUE 2.0-Fragebogen herangezogen.

Der Aufbau von meCUE, wie er in Abbildung 4.5 dargestellt ist, basiert dabei auf dem Komponen-
tenmodell der Benutzererfahrung (Components model of User Experience). Dabei unterscheidet das
Modell zwischen der Wahrnehmung aufgabenbezogener und nicht-aufgabenbezogener Produktqua-
lititen. Aufgabenbezogene Produktqualititen umfassen dabei bestimmte Aspekte der Usability und
Nitzlichkeit, wahrend die nicht-aufgabenbezogener Produktqualititen visuelle Asthetik und Identifika-
tion beinhalten. Emotionen sind ebenfalls ein wesentlicher Bestandteil von UX, da positive Emotionen
daflr sorgen, dass das Gesamterlebnis des Nutzers eine positive Form annimmt. Das CUE-Modell
beriicksichtigt dabei die Relevanz der zentralen Stellung und ihre Beziehung zu den beiden Wahr-
nehmungen von Produkteigenschaften. Diese drei Komponenten zusammen (die Wahrnehmungen
der Qualitaten und der Emotionen) bestimmen die Folgen der Nutzung, wie die Gesamtbeurteilung
des Produkts, die Akzeptanz und die Absicht der kiinftigen Nutzung. [MiTh18, S. 453]
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Components of User Experience

Wahrnehmung
"| nicht-aufgabenbezogener Qualititen i
[ Konsequenzen
| System |'-— L 4
Interaktions- . Gesamturteil
P‘ e, | Emotionen »{  Akzeptanz
Nutzung
| Kontext |b~ 1 Wahl

Wahrnehmung
aufgabenbezogener Qualititen

Abbildung 4.5: Komponentenmodell der User Experience (CUE) von Minge [Mingb] in Anlehnung an [Th-
Ma07].

Die Fragen des meCUE 2.0-Fragebogens, welche im Abschnitt vier des eigenen Fragebogens Uber-
nommen wurden, sind dabei in finf Kategorien bzw. Modulen unterteilt. Die Abbildung 4.6 zeigt
dabei, welche Dimensionen der UX die einzelnen Module dabei abdecken.

Modul | Modul Il Modul 1l Modul IV Modul V
Wahrnehmung Wahrnehmung Emotionen Konsequenzen global
aufgabenbezogener nicht-aufgaben-
Qualitdt bezogener Qualitat
Positive Produkt-
Emotionen loyalitat
Niitzlichkeit Visuelle Asthetik
Benutzbarkeit Status Negative Nutzungs-
Bindung Emotionen intention

Abbildung 4.6: Modularer Aufbau des meCUE-Fragebogens.
[Mingb]

Die Module entsprechen dabei ausgewahlten Teilkonstrukten des CUE-Modells. Insgesamt umfasst
der meCUE 2.0-Fragebogen 34 Fragen, wobei jede Frage hierbei aus einer Aussage (z.B. ,Das
Produkt ist stilvoll.) in Kombination mit einer 7-stufigen Likert-Skala besteht und von 1 (“lehne véllig
ab“) bis 7 (“stimme voéllig zu®) reicht. Die einzige Ausnahme ist die letzte Frage, hierbei wird ,Wie
erleben Sie das Produkt insgesamt?” gefragt, in der die Teilnehmenden die Frage zwischen -5 (als
schlecht) bis 5 (als gut) mit einer Abstufung von 0,5 beantworten kénnen. [MiTh18, S. 453 f.]

Diese 34 geschlossenen Fragen wurden in den eigenen Fragebogen integriert. Dabei gibt es durch
technische Limitierung nur bei der letzten Frage einen kleinen Unterschied. Hierbei wird nicht zwi-
schen -5 (als schlecht) bis 5 (als gut) unterschieden, sondern zwischen 0 (als schlecht) bis 10 (als
gut). Zudem ist die Abstufung von 0,5 nicht mdéglich, daher betragt diese 1. Die Werte von 0-10
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werden zur Datenanalyse spater automatisch zwischen -5 und 5 umgerechnet, um das Ergebnis
nicht zu verfalschen, da meCUE eine Excel-Datei zur automatischen Auswertung bereitstellt. Dabei
entspricht die 0 der -5, die 1 der -4 und so weiter.

Im letzten Abschnitt kénnen die Teilnehmenden die Antworten abschicken und werden darauf auf-
merksam gemacht, dass insofern der Teilnehmende auch ein anderes der zu untersuchenden Spiele
gespielt hat, der Fragebogen erneut beantworten werden kann, um weitere Spiele zu beurteilen.
Zudem besteht freiwillig die Méglichkeit, an einem Gewinnspiel teilzunehmen, um eins von zehn
Steam Spielen zu gewinnen, indem man seine E-Mail-Adresse zur Kontaktaufnahme hinterlegt. Das
Gewinnspiel soll dabei motivierend wirken, damit mehr Spieler an der Umfrage teilnehmen.

Der GroBteil mit 57 Fragen des Fragebogens sind geschlossene Fragen. Nur finf Fragen sind offene
Fragen. Anders als bei den geschlossenen Fragen sind die offenen Fragen bis auf die eine zur Ein-
gabe eines individuellen Codes aus dem Abschnitt ,Soziodemographische und Allgemeine Fragen”
keine Pflichtfragen, d. h. werden Teilnehmende bei diesen Fragen nicht zu einer Antwort gezwungen
und kénnten diese unbeantwortet lassen. Dies soll helfen, Frustration bei den Teilnehmenden zu
vermeiden. Denn wenn einem Teilnehmer bei einer offenen Frage gezwungen ware, diese zu be-
antworten, ihm jedoch nichts einféllt, wirde er womdglich an dieser Stelle abbrechen und wodurch
keine Antworten geteilt werden wirden. Daher wurde seitens der UX in der Onlinebefragung darauf
geachtet, dass diese mdglichst angenehm fiir den Teilnehmenden ist.

Durch die Auswahl der Fragen sollten Rickschlisse gezogen werden kdnnen, wie die Videospiele
gegenseitig abschneiden und welches eine bessere UX im Ul aufweist. Zudem wie durch etwaige
Kritik und Vorschlage, dass Ul verbessert werden kénnte, um es an die Erwartungen der Spieler
anzupassen. Durch die unspezifischen Aufbauspiel-Fragen werden jedoch auch interessante Daten
erfasst, wie Aufbauspiele im allgemeinen in der UX durch ein besseres Ul angenehmer flr die Spieler
gemacht werden kénnen.

4.5 Ein- und Ausschlusskriterien

Einschlusskriterien: Alle Personen, die eines oder mehrere der vier Aufbauspiele Cities: Skylines,
Cities: Skylines Il, Anno 1800 sowie Highrise City gespielt haben, sind berechtigt, an der Umfrage
teilzunehmen.

Ausschlusskriterien: keine

4.6 Ablauf und Durchfiihrung

Vor offiziellem Beginn der Onlineumfrage wurde diese in einem kleinen Rahmen mit vier Personen
getestet, die jeweils eines der vier zur Auswahl stehenden Spiele in der Vergangenheit gespielt hat-
ten. Dabei diente dieser Durchlauf als Probe und Test, um herauszufinden, ob Fragen gut formuliert
sind und keine Probleme bei der Bearbeitung des Fragebogens entstehen.

Dieser Probelauf hat sich als aufBerst sinnvoll herausgestellt, da einige Punkte des Fragebogens
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anhand des Feedbacks der Teilnehmer verbessert werden konnten. So wurden u. a. unklar formu-
lierte Fragen noch spezifischer gestellt, wenige neue Fragen hinzugefligt und im Abschnitt meCUE-
Fragebogen noch einmal deutlich gemacht, dass es sich auf das ausgewahlte Spiel bezieht.

Die vier Ergebnisse wurden anschlieBend geléscht und z&hlen nicht mit in die Gesamtauswertung,
da wie erwahnt im Anschluss Anderungen am Fragebogen vorgenommen wurden.

Der Zeitraum der Onlineumfrage war vom 27.11.2023 bis zum 01.01.2024. Die Fragebdgen (deut-
sche und englische Version) wurden Uber diverse online Plattformen wie Discord, Foren und Reddit
geteilt. Die deutsche Variante des Fragebogens kann im Anhang A eingesehen werden.

Trotz der geringen Dauer, um den Fragebogens aufzufillen, besteht die Méglichkeit einer Pause, um
spater an der zuletzt bearbeiteten Stelle weiter zu machen. Denn wenn der Teilnehmer mit einem
Google-Konto angemeldet ist, werden eingetragene Antworten (ber dieses Konto gespeichert und
man verliert den eigenen Fortschritt nicht, sollte man mittendrin abbrechen oder eine gewollte Pause
einlegen.

Da die Online-Befragung via Fragebogen nicht ortsungebunden ist, kann diese von Teilnehmen-
den jederzeit durchgefuhrt werden. Da sie mit Hilfe von Google Forms erstellt wurde, ist sie auch
kompatibel mit diversen Auflésungen, sei es bspw. am Computer oder Handy.

4.7 Datenanalyse und Aufbereitung

Wie in Kapitel 4.4 beschrieben, gibt es sechs Abschnitte im Fragebogen. Davon sind die Abschnitte 2
bis 5 von hoher Wichtigkeit, da hier relevante Daten geliefert werden, die analysiert werden kénnen.
Insgesamt haben 70 Personen an der Onlineumfrage teilgenommen mit 83 Einsendungen. Die
hdhere Anzahl der Einsendungen als einzelne Personen lag daran, dass der Fragebogen mehrfach
ausgefillt werden konnte fiir den Fall, dass ein Teilnehmer mehr als ein Spiel bewerten kann und
wollte. 63 Einsendungen kamen dabei Uber die deutsche Version des Fragebogens und 20 Uber die
englische Version.

Die Datensétze (n = 83) waren dabei alle vollstandig unter dem Vorbehalt, dass optionale Fragen frei
gelassen werden konnten. Jegliche verpflichtende Fragen waren ausgefiillt. Die Datensatze beider
Fragebdgen (Deutsch und Englisch) wurden von Google Forms automatisch nach Google Spreads-
heets Ubertragen und daraufhin in eine Excel-Tabelle Uberfiihrt. In Excel wurden die jeweiligen Daten
der dazugehdrigen Frage zugeordnet. Wenn es flr die Auswertung der Frage dienlich war, wurde das
Arithmetisches Mittel (M) sowie wenn mdglich die Standardabweichung (SD) aus einer Stichprobe
(n) berechnet. Die Ergebnisse der einzelnen Fragen wurden daraufhin separat ausgewertet und mit
Diagrammen grafisch dargestellt.
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Abschnitt Soziodemographische und Allgemeine Fragen
Die Verteilung des Geschlechtes der Teilnehmenden der Stich-
probe (n = 70) lag bei 83% mannlich, 13% weiblich und 4%
divers. Die Umfrage deckt ein breites Altersspektrum ab, denn
das Alter der Teilnehmenden ging von unter 20 Jahren bis
Uber 60 Jahren, wie in der Abbildung 4.7 zu sehen ist. Die
Alterseinteilung wurde dabei auf 10 Jahresschritte festgelegt
mit einem dem Minimum “<20“ (unter 20) und dem Maximum
“60+" (Uber 60). Der Grofteil waren dabei die 20-29-Jahrigen
mit 49%. Die niedrigste Altersgruppe sind dabei die unter 20-
Jahrigen mit gerade einmal 4%. Die restlichen Prozente be-
legten dabei die 30-39-Jahrigen mit 20%, 40-49-Jahrigen mit
11%, 50-59-Jahrigen mit 9% und die Uber 60-J&hrigen mit
7%.

Abbildung 4.7: Ergebnis zur Frage
~Mein Alter ist”

Bei der Selbsteinschatzung der eigenen Erfahrung mit Spielen
des Genre Aufbauspiel haben sich ca. ein Drittel (34,94%) bei
T m der Erfahrung als “sehr hoch® eingestuft, ca. ein weiteres Drittel

21% (32,53%) als “hoch” und das restliche Drittel verteilt von “eher
gering“ mit 3,61% Uber mittelmaBig mit 9,64% bis hin zu “eher
hoch* mit 19,28%. Die Standardabweichung betragt dabei 1,12.
Diese geteilte Erfahrung ist fiir die Ergebnisse von hoher Bedeu-

Strategie
% tung, denn zwischen einem GroBteil, welcher bereits erfahren ist

Stadtebau und somit eine relevante Meinung zum Ul in einem Spiel vertritt,

— gesehen auf die hohe Spielzeit und dem Drittel an eher noch

unerfahrenen Spielern, die einen noch frischeren Blick auf das
Abbildung 4.8: Ergebnis zur Frage Ul eines Aufbauspiels haben und evtl. besser Misssténde in der
_Ich identifiziere mich  Spielerklarung wiedergeben kénnen, da sie ahnliche Prinzipien

als Spieler am meis- aus anderen Spielen noch nicht kennen. Bei der Identifizierung

ten in der Kategorie  des Genres aus Abbildung 4.8 haben sich die meisten Teilneh-
gg:nAéf::r:fp'ele ™ menden mit 52% mit dem Genre “Aufbauspiel” identifiziert. Das

Genre Wirtschaft wurde mit 21% gewahlt und die beiden restli-

chen lagen bei 14% flr Strategie und 13% flir Simulation. Das
Genre Stadtebau war dabei unter allen Altersgruppen fihrend.

Abschnitt Aufbauspiel-Fragen

Da der Fragebogen mehr als ein Mal ausgeflllt werden konnte und dieser Abschnitt generelle Fragen
zum idealen Ul eines Aufbauspieles behandelt, musste dieser nur ein Mal ausgefiillt werden. Wenn
ein Teilnehmer nach Beendigung der Umfrage den Fragebogen fir ein anderes Spiel erneut ausfillen
mdchte, wird dabei dieser Abschnitt Gbersprungen, da der Teilnehmer bereits seine Antworten zu
einem generellen Ul eines Aufbauspiels mitgeteilt hat.
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Alle Fragen im Teil der Aufbauspiel-Fragen wurden sehr unterschiedlich beantwortet, sodass es keine
nahezu einstimmige Mehrheit einer Antwort gibt. Daher I&sst sich bereits jetzt sagen, dass es kein
ideales Ul gibt, welches jedem Spieler geféllt. Dennoch gibt es einige interessante Tendenzen und
abzuleitende Ergebnisse aus den Antworten der Stichprobe (n = 70), die nachfolgend erklart werden.

Sehr unschlissig waren sich die Teilnehmenden bei der Fra-
ge ,Mir wére ein Aufbauspiel lieber, welches® mit den Antwort-
moglichkeiten ,nur wenige groBe Ul-Elemente hat, dafiir viele
Kontextmen(s, in denen Funktionen versteckt sind“ und ,vie-
le kleine Ul-Elemente hat, mit wenig Kontextmenis, da alles
Wichtige verteilt auf dem Bildschirm zu finden ist“. Diese bei-
den Antworten bilden dabei starke Extreme ab. Die Ergebnis-
se waren dabei nahezu 50/50, wie die Abbildung 4.9 zeigt,
denn 54,29% stimmten fir die erste Antwort und 45,71% flr
die zweite. Dieses Ergebnis lasst demzufolge schlussfolgern,
dass ein Ul eine exakte Mitte aus den beiden Extremen sein
sollte, um mdglichst viele Spieler anzusprechen, da bei der
Wahl eines der Extremen rund 50% der Spieler unzufrieden
waren.
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20,00%

Prozentzahl des Gesamtergebnisses

10,00%

0,00%

54,29%

nur wenige GroBe Ul viele kleine Ul-Elemente, mit
Elemente hat, dafiir viele  wenig Kontextmeniis, da
Kontextmeniis in denen alles wichtige verteilt auf

Funktionen versteckt sind dem Bildschirm zu finden ist

Abbildung 4.9: Ergebnis zur Frage

,Mir wére ein Aufbau-
spiel lieber, welches*”

. Eine Tendenz mit ca. zwei Drittel gab es bei den zwei Fragen

Informationstiefe  Ubersichtlichkeit  Klarheit in der Visuelle Asthetik

éz < mit derselben Formulierung aus Abbildung 4.10: ,In einem Auf-
E bauspiel ist mir folgendes wichtiger:“. In der ersten Frage hierbei
kam heraus, dass dem Grof3teil der Teilnehmenden mit 67,14%
i ‘ die ,Ubersichtlichkeit* wichtiger als die ,Informationstiefe* ist. Da-
o her findet der Grof3teil der Teilnehmenden im Bezug zum Ul es

fir bedeutsamer, stets den Uberblick behalten zu kénnen und
Abbildung 4.10: Ergebnis zu den schnell Gber eine einfache Darstellung Informationen zu erhal-
Fragen ,In einem ten, anstelle von Informationstiefe, welche umfangreich Daten

Aufbauspiel ist mir
folgendes  wichti-
ger:*

visualisiert und dem Spieler diese aufbereitet. Bei der zweiten
Frage, fand die Mehrheit mit 65,71% die ,Klarheit in der Dar-

stellung“ wichtiger, als die ,Visuelle Asthetik“. Daraus Isst sich
schlussfolgern, dass es Spielern relevanter ist, dass Informatio-
nen klar und deutlich dargestellt und Ubermittelt werden, als ein
visuell ansprechendes Ul, in dem jedoch Informationen teilweise

schwer zu betrachten sind.
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5,00%

Ziel kommt, wenn man Internet nach der Lésung sucht, wo oder o P

wie ich eine Funktion im HUD finde, anstatt im Spiel selbst die T e scnserchin swhe chim e

Maglichkeiten zu nutzen. Hierzu gibt es verschiedene mogliche "le’k:‘nxi:‘é"“'ﬂfﬂ;“;;‘;'. cnerLosuns Spel b e

Ansatze, warum ein Spieler freiwillig den Flow und die Immersi- " "

on unterbricht, um in einem Internetbrowser danach zu suchen. Abbildung 4.11: Ergebnis zur Fra-

Eventuell liegt hier also das Problem vor, dass Funktionen entwe- ge ”Wenn.iCh eine
Funktion im HUD

der nicht ausreichend erklart werden oder das allgemein keine eines Aufbauspiels

Maoglichkeit im Spiel besteht, nach einer Funktion zu suchen und nicht finde,"

diese nachtraglich erklaren zu lassen (Tutorial im Spiel).

Ein weiterer Indikator flr diese Annahme ist, dass die Antwort ,schaue ich in dem Hilfe/Tutorial Menu

im Spiel nach®, mit gerade ein mal 15,94% deutlich niedriger abschneidet und es eventuell den Grund

hat, dass Spieler bislang von solchen Hilfe/Tutorial Menuls enttduscht sind und es somit nicht die

erste Wahl ist um nach einer Funktion zu suchen. Beide aufgelisteten Mdglichkeiten wéren demnach

schlecht, da es grundlegend der Fall sein sollte, den Spieler im Spiel zu behalten.

Man kénnte der Annahme gehen, dass die jiingere Generation technisch versierter ist und somit

eher direkt im Internet nachschaut. Vor allem da ein GrofBteil der Teilnehmenden mit 73% von unter

20 bis 39 sind (n = 51). Nimmt man jedoch nur die Ergebnisse der 40 bis Uber 60-Jahrigen (n =

19), so ist dennoch ,suche ich im Internet nach einer Lésung® die beliebteste Antwortmdglichkeit mit

42,11%.

Besonders interessant ist die Frage ,Wenn ich eine Funktion s

9 45,00%
im HUD eines Aufbauspiels nicht finde,", denn hier wéahlte die = wm 44,93%
Mehrheit, wie in Abbildung 4.11 zu sehen, mit 44,93% die Ant- . :
wort ,suche ich im Internet nach einer Lésung". Diese Wahl ¢ ™
kdnnte Ruckschlliisse dazu liefern, dass man schneller an sein ~ § 1o

< 10,00% m

Die letzten vier geschlossenen Fragen des Abschnittes dienten dazu, um herauszufinden, auf welche
gewissen Teilaspekte eines Ul in einem Aufbauspiel die Spieler Wert legen. Dadurch l&sst sich
einordnen, welche Funktionen wichtiger als andere sind und wie diese tendenziell emotional auf
den Spieler wirken. Die Fragen sind dabei mit einer Likert-Skala von 1 (sehr unwichtig) bis 7 (sehr
wichtig) zu bewerten gewesen.

Mit der Frage ,Das HUD eines Aufbauspiels, in dem ich Ul-Elemente frei bewegen kann, ist flr
mich“, wie es in bspw. teilweise HRC der Fall ist, kam heraus, dass die Mehrheit es tendenziell eher
beflrworten wirde und es als wichtig empfindet. Jedoch ist das arithmetische Mittel gerade einmal
bei 4,14 von 7 (SD = 1,80). Dabei waren exakt 50% daflrr (Bewertung Uber 4), 38,57% dagegen
(Bewertung unter 4) und 11,43% neutral eingestellt. Ein Grund fir den dabei doch hohen Prozentsatz
an Teilnehmenden, die es fur unwichtig betrachtet haben, kénne zum einen daran liegen, dass sich
darunter nichts vorgestellt werden kann oder dass durch den Begriff Ul-Elemente eher an Buttons
und HUD Elemente gedacht wurde und nicht an Meni-Fenster, so wie bspw. in HRC, um die es
primér bei dieser Frage ging.

Bei der Frage ,Ein Aufbauspiel, welches vordefinierte verschiedene Anordnungen der Ul-Elemente
eines HUD anbietet, ist fir mich* kam heraus, dass mit dem arithmetischen Mittel von 4,41 von 7 (SD
= 1,54) es tendenziell positiv aufgenommen werden wirde, wenn verschiedene Anordnungen der
Ul-Elemente eines HUD angeboten werden wirden. Die Mehrheit an Stimmen erhielt dabei jedoch
die 4 mit 27,14%, die den Mittelpunkt der Likert-Skala bildet und somit als “neutral” gewertet werden
kann. Insgesamt positiv gestimmt waren dabei 44,29% und negativ 28,57%.
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Die Frage ,In einem Aufbauspiel méglichst wenig Ul-Elemente im HUD zu haben, um viel vom
Spielgeschehen zu sehen, ist fir mich” ist besonders interessant, denn diese Frage gibt Auskunft
dariber, wie viel Platz des Spielgeschehens die Spieler bereit sind, fir Ul-Elemente zu opfern. Das
arithmetische Mittel lag hier grundlegend bei 4,24 von 7 (SD = 1,67). Berlcksichtigt man dabei hier
die Frage des ersten Abschnittes, mit welchem Genre man sich am ehesten identifiziert, sieht man
schnell, welche Auswirkungen die einzelnen favorisierten Genres auf das HUD haben. Nimmt man
bspw. nur die Ergebnisse der Teilnehmenden, die als zu identifiziertes Genre ,Wirtschaft* gewahlt
haben, so liegt das arithmetische Mittel bei 3,6 von 7. Bei ,Simulation“ wéren wir bei 4,22 von 7, bei
~Stadtebau” bei 4,28 und bei ,Strategie” sind es 5,1. Insgesamt betrachtet wollten 45,71% mdglichst
wenig Ul-Elemente im HUD haben, 35,71% sahen das anders und 18,57% haben sich bei der
neutralen Nummer 4 zugeordnet.

Bei der letzten geschlossenen Frage des Abschnittes ,Im User Interface eines Aufbauspiels sind
mir Animationen und Soundeffekte”, war die Tendenz auf eher unwichtig mit 3,83 von 7 (SD =
1,79). Dabei lag die Verteilung der Teilnehmenden im Bereich eher wichtig bis sehr wichtig sowie
bei eher unwichtig bis sehr unwichtig bei exakt jeweils 45,71%. Neutral gesehen haben es 8,57%
der Teilnehmenden. Unter Beriicksichtigung des zu identifizierenden Genres wie in der Analyse der
vorletzten Frage gibt es einen positiven Ausrei3er des arithmetischen Mittels auf 4,78 im Genre
~Simulation“ bei denen es 77,78% positiv gestimmt waren und einen ins negative mit 3,47 durch
~Wirtschaft” bei denen 54,33% es fir unwichtig empfunden haben.

Die letzte Frage ,In einem Aufbauspiel sind mir folgende Ul-Elemente extrem wichtig” konnten Teil-
nehmende optional Uber ein Textfeld beantworten. Um den Teilnehmenden ein Geflhl zu geben,
welche Ul-Elemente infrage kommen kdnnten, wurde unterhalb der Frage eine Beschreibung hinzu-
gefligt, mit dem Inhalt: ,Bspw: Info-/Warnmeldungen, Tutorial-Anzeigen, Statistiken, ...".

Diese drei Beispiele waren auch die drei, welche die meisten Antworten erhielten mit: Statistiken
mit 14, Info-/Warnmeldungen mit 14 und Tutorial(-Anzeigen) mit 3. Dabei gab es jedoch noch viele
weitere Antworten fir extrem wichtige Ul-Elemente in einem Aufbauspiel. Darunter wéaren bspw.
editierbare Schnellzugriffs-Buttons, in dem der Spieler beliebige Funktionen auf einen oder meh-
rere Buttons belegen kann. Dies wirde verhindert, sich standig durch Kontextmenis navigieren
zu missen. Andere Antworten lauteten u. a., dass eine Aufschlliisselung der Finanzen wichtig sei,
dass Tooltipps gut dokumentierte Informationen zu einem Feature anzeigen, diese aber weggeklickt
werden kdnnen. Des weiteren wurde angegeben, dass eine Ubersicht der wichtigsten Steuerung
elementar ware sowie eine Ubersicht der Ressourcen und wie diese verwendet werden.
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Abschnitt Spezifische-Fragen

Cities:
Skylines Il

22%

Cities:
Skylines
28%

Abbildung 4.12: Ergebnis zur Frage
+Wahlen Sie ein
Spiel, zu dem Sie
Fragen in den

nachsten Abschnit-

ten beantworten”

Ab diesem Punkt splitten sich die Teilnehmenden auf, denn
nachfolgende Fragen beziehen sich immer auf das Spiel, wel-
ches zu Beginn dieses Abschnittes ausgewahlt wurde. Dabei
konnten die Teilnehmenden eines der vier zur Auswahl ste-
henden Aufbauspiele auswédhlen, um dieses durch die kom-
menden Fragen in Ul und UX zu bewerten. Dabei haben,
wie der Abbildung 4.12 zu entnehmen ist, 36 Teilnehmende
mit 43% Anno 1800 gewahlt, 23 Teilnehmende mit 28% C:S,
18 Teilnehmende mit 22% C:SIl und 6 Teilnehmende mit 7%
HRC.

Aufgrund der niedrigen Anzahl an Teilnehmenden bei HRC sind
die Ergebnisse eher ein Stimmungsbild als die aussagekraftige-
ren Beweise der anderen Aufbauspiele. Daher sind alle Ergeb-
nisse zu HRC unter Vorbehalt zu betrachten.

Nachfolgende Fragen sollten Aufschluss darliber gehen, wie das Ul auf den Teilnehmenden in
dem ausgewahlten Aufbauspiel wirkt. Daflr wurde wieder eine Likert-Skala von 1 bis 7 gewahlt.
Grundlegend kann man sagen, dass jedes Aufbauspiel, gemessen am arithmetischen Mittel des
Gesamtergebnisses, immer im positiven Bereich (gréBer als 4) lag.

Die Fragen und Aussagen, die zur Bewertung des Ul in den jeweiligen Aufbauspielen verwendet

wurden, waren dabei folgende:

1. Wie intuitiv ist das User Interface im Generellen?
+ 1 (sehr schlecht) bis 7 (sehr gut)
2. Wie gut wurden die Elemente des User Interfaces erklart?
+ 1 (sehr schlecht) bis 7 (sehr gut)
3. Wie flussig lauft der Wechsel zwischen verschiedenen Meniis?
* 1 (sehr schlecht) bis 7 (sehr gut)
4. Sind gesuchte Funktionen, schnell gefunden?
» 1 (sehr langsam) bis 7 (sehr schnell)
5. Ich behalte jederzeit den Uberblick und werde nicht von unnétigen Anzeigen und Einblendun-

gen abgelenkt.

* 1 (lehne vdllig ab) bis 7 (stimme vdllig zu)

6. Es sind alle, fiir mich relevanten Informationen durchgéngig sichtbar.
+ 1 (lehne vodllig ab) bis 7 (stimme vollig zu)

7. Es wurden alle Erwartungen an das Ul des ausgewahlten Spieles erfiillt.
+ 1 (lehne vodllig ab) bis 7 (stimme vollig zu)
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Abbildung 4.13: Arithmetisches Mittel der Gesamtergebnisse je geschlossener Frage mit Likert-Skala im
Abschnitt ,Spezifische Fragen*

Das arithmetische Mittel gibt dabei einen zusammenfassenden Uberblick und Einblick in die Ergeb-
nisse der Teilnehmenden zu den jeweiligen Fragen. Dadurch lasst sich besser einordnen, welche
Teilaspekte welches Aufbauspiel besser umsetzt. Die wichtigsten Erkenntnisse aus den Werten der
Abbildung 4.13 werden dabei am ende dieses Kapitels erwahnt.

Um neben dem arithmetischen Mittel einen weiteren sinnvollen Wert zu haben, lohnt sich ein Blick auf
die positiven sowie negativen Meinungen zu den jeweiligen sieben Fragen/Aussagen. Dabei sind die
Werte zwischen 1 und 3 im negativen, Wert 4 im neutralen und 5 bis 7 im positiven Bereich. Nimmt
man nun aus allen sieben Fragen/Aussagen die drei Prozentwerte, die dadurch entstehen, rechnet
diese zusammen und teilt sie durch die Anzahl der Fragen, so erhélt man ein Gesamtergebnis.
In der Tabelle 4.3 sind die Ergebnisse der sieben Fragen je Aufbauspiel zu sehen. Am besten
abgeschnitten im positiven Bereich des Gesamtergebnisses der Fragen hat dabei Anno 1800 mit
83,73%, neutral lag der Wert dabei bei 11,90% und negativ bei 4,37%. Den zweiten Platz belegt
dabei HRC mit 78,57% im positiven Bereich, 16,67% im neutralen und 4,76% im negativen. Anders
als beim arithmetischen Mittel weiter oben wechseln C:S und der direkte Nachfolger die Platze, wenn
es nur um die positive sowie negative Einstellung gegenlber den Fragen/Aussagen geht, denn bei
C:S lag der Prozentsatz fiir den positiven Bereich bei 75,78%, im neutralen bei 10,56% und im
negativen bei 13,66%. Den letzten Platz hierbei belegt C:SII, in dem der positive Bereich bei 70,63%
lag, der neutrale bei 14,29% und der negative bei 15,08%.

cs csi Anno 1800 HRC

Bewertung Negativ Neutral Positiv Negativ Neutral Positiv Negativ Neutral Positiv Negativ Neutral Positiv
Frage 1 425% | 000% | 9565% | 0.00% | 16.67% | 83.33% | 2.78% | 833% | 88.89% | 0.00% | 16.67% | 8333%
Frage 2 13.04% | 17,39% | 6957% | 1667% | 16.67% | 66.67% | 0.00% | 1667% | 8333% | 0.00% | 33.33% | 66.67%
Frage 3 870% | 4.35% | 86.96% | 16.67% | 11.11% | 72.22% | 000% | 556% | 94.44% | 000% | 0,00% 100,00%
Frage 4 870% | 1304% | 78.26% | 1667% | 1667% | 66.67% | 2.78% 1111% | 86,11% | 000% | 1667% | 8333%
Frage 5 21.74% | 435% | 7391% | 22.22% | 16.67% | 61,11% | 16.67% | 19.44% | 63.89% | 33.33% | 000% | 66.67%
Frage 6 2609% | 2609% | 47.83% | 11.11% | 22.22% | 66.67% | 8.33% 16.67% | 7500% | 000% | 33.33% | 66.67%
Frage 7 13,04% | 870% | 7826% | 2222% | 000% | 77.78% | 000% | 556% | 94,44% | 000% | 1667% | 83.33%
VGoens?gg:f” 13.66% | 1056% | 7578% | 15.08% | 1429% | 70.63% | 4.37% 11,90% | 8373% | 4.76% 16,67% | 78,57%

Tabelle 4.3: Positiv/Negativ Bewertung je geschlossener Frage mit Likert-Skala im Abschnitt “Spezifische
Fragen". Bewertung 1-3 ist dabei negativ, 4 neutral und 5-7 positiv.
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Speziell die Frage 7 ,Es wurden alle Erwartungen an das Ul des ausgewahlten Spieles erflllt.” ist
fur die UX sehr interessant, da hier innerhalb der einzelnen Aufbauspiele begutachtet werden kann,
in welchem die Anforderungen der Spieler an das Ul wie gut erfiillt wurden. Dabei schnitt am besten
Anno 1800 ab, denn hier stimmten 94,44% eher bis véllig zu, dass alle Erwartungen an das Ul erflllt
wurden.

Die letzten beiden Fragen des Abschnittes waren offene Fragen, in denen nach negativen sowie
fehlenden Ul Funktionen/Informationen gefragt wurde. Diese Fragen geben dabei eine ungefahre
Auskunft dartber, warum nicht volle 7 Punkte gegeben wurden. Daher dienen die Fragen dazu,
herauszufinden, wie eine héhere Bewertung der vorherigen Fragen méglich sei.

Die Antworten wurden dabei zur besseren Ubersicht leicht modifiziert, ohne dabei den Sinn der
Aussage zu verandern. Ahnliche Antworten wurden dabei zusammengefasst, ausschweifende Be-
schreibungen eingekirzt und englische Antworten Ulbersetzt. Antworten, die Rickschlisse darauf
gaben, dass Kritik an Modifikationen verlbt wurde und Aussagen, die ohne Beschreibung keinen
Sinn ergaben, wurden nicht betrachtet.

In Cities: Skylines storten die Spieler folgendes im Ul:
+ Chirper Meldungen
+ Sound beim Anklicken von Icons, dieser stére nach einer gewissen Dauer
+ Die diegetischen Ul-Elemente, die liber Geb&uden angezeigt werden, stéren beim Bauen, weil
sobald ein Problem in diesen herrscht, der Spieler aus dem Flow gerissen wird
 Teilweise unverstandliche Zuteilung der Untermendis

Den Spielern fehlte es im Ul in C:S an:
» Anpinnen von Infoansichten (wechselt stdndig, wenn man andere Menus auswahlt)
+ Héhenmarkierungen beim StraBenbau
+ Editierbare Buttons auf die Funktionen gelegt werden kénnen
+ Topografielinien, die beim Einsatz des Bulldozers aktiv bleiben
+ Suchfunktionen, gerade beim Platzieren von Objekten wie Parks oder Metrostationen

Im Nachfolger Cities: Skylines Il kritisierten die Spieler:

+ Chirper Meldungen (auch wenn es deutlich besser geworden ist)

+ Die Funktion fiir StraBenschienen und Busspuren ist so versteckt, sie sollte nochmal im Stra-
Benwerkzeug Tool angezeigt werden

» Tutorial Pop-ups sind immer Uberall auf dem Bildschirm verteilt, der Spieler wiirde sich wiin-
schen, dass diese an einem festen Punkt angezeigt werden

* Verschachtelte Menus

+ Kleine Buttons

Gewiinschte Funktionen im Ul die in C:Sl/ fehlen, sind:
« Klarheit und Relevanz von Informationen
« Statistiken Uber die Simulation
+ Chirper Top 5 Probleme einsehen, ohne standige Meldungen zu erhalten
» Wichtige Detalils liber Gebdude (Inventar, Einkommen, Mietpreis, usw.)
» Tutorial zum an und aus machen
« Nutzung des Offentlichen Verkehrs
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Da die meisten Anno 1800 als Spiel gewahlt hatten, kam hier auch am meisten Kritik zum Ul. Die
Spieler hatten dabei folgendes am Ul auszusetzen:

» Mehrere gleichzeitige Fehlermeldungen fiir eine Situation

* Details zu Versorgung und Wirtschaft nicht leicht zugénglich

» Gr6Be des Baumen(s ist etwas zu viel

» GréBenunterschied Ul-Elemente

* Immer wiederkehrende Meldungen mit demselben Ton. Bsp. Feueralarm

+ Lange Listen nicht scrollbar

* Nur per shortcut in die Statistiken, Kdnigliche Steuern werden IRC nicht erkléart.

+ Verschachtelte MenUs, vor allem die MenUs fir Trade Routes

» Wiederholtes Melden von Ereignissen.

» Zwischenschritt einer Rohstoffkette zu finden, die nur in groBen Ketten aufgelistet sind und

nicht extra.

« Langwierige Animationen beim Offnen einiger Vollbildmeniis fangen nach 15 Minuten an zu
stéren
Benachichtigungen Uber angegriffene Handelsschiffe: man sieht stdndig Benachrichtigungen
Uber angegriffene Handelsschiffe, selbst wenn sie nur kurz angegriffen wurden, wahrend sie
durch ein feindliches Gebiet fahren

Auch bei den fehlenden Funktionen im Ul kamen in Anno 1800 einige Dinge zusammen:

» Bessere Verknlpfung zu den Statistiken

+ Button im HUD zu bestimmter Kategorie

» Eigene Hot-Keys flur Ul Elemente, die haufiger gebraucht werden

» Funktionen Ausschneiden, Ansicht Zwischenspeicher
Leichter Zugang zu Statistiken
Detailliertere Statistiken Uber Handelsrouten, z. B. Gesamtgewinne/-verluste pro Handelsroute
Tutorial-Informationen zu bestimmten Mdglichkeiten. Zum Beispiel sollte klargestellt werden,
dass das Kopieren-Werkzeug Uber mehrere Gebdude gezogen werden kann, um eine Gruppe
von Gebéauden zu kopieren und nicht nur einzelne Gebaude.

Durch die geringe Teilnehmeranzahl bei Highrise City fallt hier das Feedback gering aus. Als stérend
wird empfunden, dass Daten undeutlich sind, jedoch ohne Kontext, wo dies der Fall ist. Zudem sind
die Fenster zu grof3. Bei den fehlenden Funktionen und Informationen im Ul wurde angegeben:
Details zum allgemeinen Gameplay und zu den Ressourcen.

Abschnitt meCUE 2.0-Fragebogen
Anhand dieses Abschnittes sollte ermittelt werden, wie die UX in dem vom Teilnehmer ausgewahlten
Aufbauspiel ist. Die Auswertung des meCUE 2.0-Fragebogens erfolgte Uber die von dem Autor
bereitgestellte Excel-Datei [Minga].

Die verschiedenen Dimensionen der UX, die der Fragebogen dabei abdeckt, sind in insgesamt finf
Modulen eingeteilt, wobei das letzte Modul die Gesamtbewertung ist. Da der meCUE 2.0-Fragebogen
ein standardisierter Fragebogen ist, kbnnen die Werte unter Umsténden leicht abweichen, da hierbei
nicht ein Gesamtprodukt als solches bewertet wird, sondern nur ein Teilaspekt (Ul) dessen. Um
dies den Teilnehmenden auch klar zu kommunizieren, wurden in den Fragen/Aussagen das Wort
~Produkt® mit ,UI* ausgetauscht. Dies diente vor allem der Tatsache, dass Teilnehmende nicht das
Produkt mit dem Aufbauspiel assoziieren und somit das Spiel als solches bewerten.
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Ein Beispiel fiir eine Aussage hierbei ware demzufolge ,Das Ul ist kreativ gestaltet.“. Durch die
Tatsache, dass nur ein Teilaspekt eines Produktes bewertet wird und dem Austausch von ,Produkt*
zu ,UI%, ergaben sich teilweise nicht mehr ganz sinnvolle Aussagen wie ,Das Ul verleiht mir ein
héheres Ansehen.”, was auBerdem zu abweichenden Ergebnisses flihren kénnte.

Ein Vorteil der Fragen bzw. zu bewertenden Aussagen des meCUE 2.0-Fragebogen war dabei,
das einige Aussagen nicht nur zur Herleitung der UX dienten, sondern auch zur Bewertung des
Ul als solches herangezogen werden konnten. Dadurch kdnnen bislang noch nicht abgedeckte
Bereiche mithilfe einzelner zu bewertende Aussagen zu den Spielen helfen, diese vier Aufbauspiele
untereinander zu bewerten. Folgende drei Aussagen wurden dafiir ausgewahlt:

1. Das Ul lasst sich einfach benutzen.
2. Das Ul ist kreativ gestaltet.
3. Das Design wirkt attraktiv.

Die beste Benutzbarkeit mittels der zu ersten bewertenden Aussage hatte HRC mit einem arithmeti-
schen Mittel von 6,83 von 7. Der zweite Platz geht dabei an Anno 1800 mit einer 6,19. AnschlieBend
folgt C:S mit einer 5,83 und C:S// mit einer 5,61.

Das am kreativsten gestaltete Ul hatte dabei Anno 1800 mit einer 5,33. HRC schnitt dabei mit einer
glatten 5,0 ab. Den dritten Platz belegte C:S/I mit einer 4,28 und den letzten C:S mit einer 3,96.

Die dritte und letzte Aussage, die spezifisch betrachtet wird, war die Attraktivitat des Designs, um
herauszufinden, welches Ul ein angenehmes Design aufweist. Dabei war die h6chste Wertung im
Aufbauspiel Anno 1800 mit einer Wertung von 5,78. C:Sll belegt dabei Platz 2 mit 4,72. Bei HRC
ergab sich der Wert 4,33 und bei C:S eine 4,04.

cs csi Anno 1800 HRC
Bewertung Negativ Neutral Positiv Negativ Neutral Positiv Negativ Neutral Positiv Negativ Neutral Positiv
‘Aussage 1 435% | 000% | 9565% | 0.00% | 16.67% | 8333% | 0.00% | 000% | 100.00% | 0.00% | 0.00% | 100.00%
Aussage 2 39.13% | 21.74% | 3913% | 27.78% | 22.22% | 50.00% | 8:33% | 19.44% | 72.22% 1667% | 1667% | 66,67%
Aussage 3 30,43% | 17.39% | 5217% | 22.20% | 11.11% | 66.67% | 2.78% | 13.89% | 8333% | 33.33% | 16.67% | 50,00%
foisfzggf" 24.64% | 1304% | 6232% | 16.67% | 16.67% | 66.67% | 370% | 11.11% | 8519% 16,67% | 11,11% | 72,22%

Tabelle 4.4: Positiv/Negativ Bewertung der drei ausgewéhlten zu bewertenden Aussagen mit Likert-Skala aus
dem Abschnitt “meCUE 2.0-Fragebogen“. Bewertung 1-3 ist dabei negativ, 4 neutral und 5-7
positiv.

Die Tabelle 4.4 zeigt die Ergebnisse der drei Aussagen je Aufbauspiel in der Einteilung nach positiv,
neutral und negativ.

Grundlegend kann man folgendes zur UX in den vier Aufbauspielen sagen: Alle sind im Gesam-
turteil im positiven Bereich der UX. Das Ul von Anno 1800 hat dabei als Aufbauspiel am besten
abgeschnitten. Jedoch gibt es einige UX Dimensionen, die in manchen Spielen héher ausfallen als
in anderen. Zur Ubersicht wurden jedem Spiel die UX Dimensionen zugeordnet, in denen sie die
héchste Punktzahl erzielten.

Die Nutzlichkeit und Benutzbarkeit ist dabei in allen vier Aufbauspielen bei einem Wert >5,22, was
daflr spricht, dass die Ul der Spiele grundlegend einen guten Job machen. Anders sieht es aus bei
der Bindung, hier liegt der Wert Uber alle Aufbauspiele hinweg am niedrigsten mit einem Wert von
<3,16. Dies liegt jedoch daran, dass diese UX Dimension beim Ul schwierig zu beurteilen ist, da
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dies wie bereits erwahnt, nur ein Teil des Gesamtproduktes (des Aufbauspiels) ist. Die Aussagen,
die zum Wert der Bindung fihren, sind dabei u. a. ,Wenn ich das Ul verlieren wiirde, wiirde flir mich

eine Welt zusammenbrechen.”.

« Cities: Skylines: /

« Cities: Skylines II: negative Emotionen
« Anno 1800: Nitzlichkeit, visuelle Asthetik, Status, Bindung, positive Emotionen, Nutzungsin-
tention, Produktloyalitat

* Highrise City: Benutzbarkeit

Um nun ein genaueres Bild zu den dazugehérigen Werten hinter den einzelnen UX Dimensionen
zu erhalten, werden nachfolgend zu jedem der vier Aufbauspiele die Werte dargestellt. Daraus lasst
sich schlussfolgern, wie sehr welche Dimensionen je Spiel abweichen und somit am schlechtesten
(Minimum) und besten (Maximum) sind.

Modul | Modul Il

Werte " werte

H-

- — = visuelle St Bindung
Nutzlichkeit Benutzbarkeit Asthetik

Modul 1l Modul IV

Werte mwerte

o B

Emotionen Emotionen Nutzungsintention ~ Produktloyalitat

o

2

3

a4

5

Modul V

uwerte

In Cities: Skylines sahen die Bewertungen nach den Ergeb-
nissen der Abbildung 4.14 wie folgt aus: In Modul | wurde die
NUtzlichkeit mit 5,54 von 7 (SD = 0,62) und die Benutzbarkeit
mit 5,81 (SD = 0,81) bewertet. Das Modul Il ergab im Abschnitt
visuelle Asthetik einen Wert von 4,0 (SD = 0,97), beim Status ei-
ne 2,78 (SD = 1,36) und bei der Bindung eine 3,13 (SD = 1,48).
In Modul 1l bemessen sich die positiven Emotionen mit einer
2,83 (SD = 1,08) und negative Emotionen mit einer 2,61 (SD =
1,12). In Modul IV ergab sich bei der Nutzungsintention ein Wert
von 2,83 (SD = 1,15) und bei der Produktloyalitat ein Wert von
3,06 (SD = 1,04). Die Gesamtbewertung in Modul V ist dabei im

Abbildung 4.14: Ergebnisse  der Wert 1,7 (SD = 1,3) in einer Spanne zwischen -5 (als schlecht)

UX von C:S durch
den meCUE 2.0-
Fragebogen

und 5 (als gut) ausgefallen.

Der Nachfolger Cities: Skylines Il wurde, wie in der Ab-
bildung 4.15 zu sehen, in Modul 1 mit einer Nitzlichkeit
von 5,22 (SD = 1,08) und in der Benutzbarkeit mit ei-
ner 550 (SD = 0,94) bewertet. In Modul Il ergab sich
hierbei der Wert 4,56 bei der visuellen Asthetik (SD =
1,26), 2,85 beim Status (SD = 1,52) und 3,19 bei der Bin-
dung (SD = 1,79). Das Modul Ill ergab einen Wert von
3,15 bei den positiven Emotionen (SD = 1,45) und ei-
ne 2,98 bei den negativen Emotionen (SD = 1,44). Die
Nutzungsintention in Modul VI ergab den Wert 3,09 (SD
= 1,62) und die Produktloyalitdt eine 2,96 (SD = 1,43).
Das Gesamturteil in Modul V ergab eine 1,6 (SD =
1,5).

Modul | Modul Il Modul V
werte aWerte aWerte

7 ‘ 7 5
6 T 6
S I 5 4
N 4

\ : ’
3| 522 5,50

‘ 2
2 2

‘ 1
o LR BT lle  Statws  Bindung

Nautzlichkeit Benutzbarkeit Asthetik 1

Modul 1l Modul IV

7
6
s
a
3
2
1

positive  negative
E

Emotionen  Emotionen Nutzungsintention _Produktloyalitat | -5

Abbildung 4.15: Ergebnisse der UX
von C:Sll durch
den meCUE 2.0-
Fragebogen
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Modul | Modul I moauv  Die User Experience des Bereiches Ul in Anno 1800, welche in
Abbildung 4.16 zu sehen ist, wurde insgesamt folgendermafen
s bewertet: In Modul | ergab sich eine Bewertung von 6,12 der
> Nutzlichkeit (SD = 0,84) und 5,94 der Benutzbarkeit des Ul (SD
’ =0,78). In Modul Il ergaben sich der Wert 5,45 bei der visuellen
Asthetik (SD = 1,09), 3,16 beim Status (SD = 1,46) und 3,82

N

Nutzlichkeit Benutzbarkeit

Modul 11l Modul IV o
S ; . ™ bei der Bindung (SD = 1,49). In Modul Ill wurden die Emotio-
: ‘ . nen bewertet, hierbei ergab sich der Wert 3,49 bei den positiven
: ' s Emotionen (SD = 1,65) und 2,36 bei den negativen (SD = 1,40).
X X ' In Modul IV ergaben sich bei der Nutzungsintention der Wert
egsenn s | 3 3,81 (SD = 1,55) und bei der Produktloyalitét 4,06 (SD = 1,42).

Abbildung 4.16: Ergebnisse der UX Im Modul V, dem letzten, ergab sich eine Gesamtbewertung von

von Anno 1800 2,9 (SD = 1,30).
durch den meCUE

2.0-Fragebogen

In Highrise City gab es nach Abbildung 4.17 in Modul | eine Modul | Modul I Modul v
Bewertung von 6,06 der Nitzlichkeit (SD = 0,65) und 6,28 der l et .
Benutzbarkeit (SD = 0,65). In Modul Il wurde die visuelle As- . ;

thetik mit 4,56 (SD = 1,72) bewertet, der Status mit 3,0 (SD = , e 62 : E é é ’
1,26) und die Bindung mit 3,33 (SD = 1,63). Das Modul Ill mit | j
der Bewertung der Emotionen ergab bei den positiven eine 2,31 Nodul I Modul IV
(SD = 1,20) und den negativen eine 2,03 (SD = 1,15). In Mo- N

dul IV ergab sich bei der Nutzungsintention ein Wert von 3,11 : .

(SD = 1,39) und bei der Produktloyalitat eine 3,67 (SD = 0,42). é ‘ s

Im Modul V wurde die UX des Ul mit einer 2,2 (SD = 2,1) be- . & : :

wertet. Um nun einen vergleichbaren Wert zu haben, kann man ’

die arithmetischen Mittel der Fragen 1 bis 7 aus dem Abschnitt Abbildung 4.17: Ergebnisse der UX
ifischen F T ahl A von HRC durch

der spezifischen Fragen sowie die ausgewahlten Aussagen zur den meGUE 2.0-

Bewertung des Ul aus dem meCUE 2.0-Fragebogen nehmen Fragebogen

und diesen fiir eine Gesamtbewertung zusammenrechnen. Des

Weiteren kénnen die Bewertungen dieser Fragen und Aussagen

aus den Tabellen 4.3 und 4.4 herangezogen werden.

visuelle  Status  Bindung
Niitzlichkeit Benutzbarkeit Asthetik 1

Den letzten Platz belegt dabei Cities: Skylines mit einer Gesamtbewertung von 49,74. Diese niedrige
Bewertung hat dabei verschiedenste Griinde. In C:S sind eins der gréBten Probleme die Chirper
Meldungen, welche sehr grof3 und zentral dem Spieler prasentiert werden und dabei Immersion und
Flow schaden.

Jedoch gab es noch weitere Elemente des Ul, die stéren, wie Sounds, nicht deaktivierbare Anzei-
gen und Zuteilung der Untermenis. Durch fehlende Elemente im Ul, die sich die befragten Spieler
wiinschen wirden, wird die Gesamtbewertung eher verschlechtert. Darunter sind u. a. das Anpinnen
von Infoansichten, editierbare Buttons, um diese mit Funktionen zu belegen und eine Suchfunktion
fur Objekte.

Einzelne Bewertungen der Fragen sind dabei im Gegensatz zu den anderen Aufbauspielen beson-
ders niedrig ausgefallen. Gerade einmal 47,83% (M = 4,48) der Teilnehmenden fanden, dass (fast)
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alle fur den Spieler relevanten Informationen durchgéngig sichtbar sind. Wenig positives Feedback
gab es bei der Kreativitat des Ul, denn nur 39,13% (M = 3,96) der Teilnehmenden waren der Meinung,
es sei kreativ gestaltet. Ebenfalls sehr umstritten war die Attraktivitat des Designs selbst, denn nur
52,17% (M = 4,04) fanden es ansprechend.

AuBerordentlich gut war zum einen die Intuitivitat des Ul im Generellen, denn 95,65% (M = 5,48)
fanden diese gut. Zum anderen war es der flissige Wechsel zwischen verschiedenen MenUs, den
86,96% (M = 5,74) fir gut empfunden und die einfache Benutzung des Ul mit erneuten 95,65% (M =
5,83).

Den dritten Platz belegt Cities: Skylines Il mit einer Gesamtbewertung von 50,89. Die Chirper Mel-
dungen werden weiterhin als stérend empfunden, auch wenn diese nun deutlich besser geworden
sind, da sie kleiner sind und nicht mehr mittig auf dem Bildschirm auftauchen.

Des weiteren stéren u. a. quer Uber den Bildschirm verteilte Tutorial Pop-ups und die verschachtelten
Mends. Den befragten Spielern fehlt es darunter u. a. an Klarheit und Relevanz von bestimmten
Informationen, wichtige Detailansicht von Geb&auden und einer Problemibersicht, statt stdndig neuer
Meldungen.

Gerade ein mal 61,11% (M = 5,06) der befragten Spieler behalten den Uberblick und werden dabei
nicht von unnétigen Anzeigen und Einblendungen abgelenkt. Genau zwei Drittel mit 66,67% sind
gerade einmal zufrieden mit der Erklarung der Elemente des Ul (M = 5,22) und der Tatsache, dass
gesuchte Funktionen schnell gefunden werden kénnen (M = 5,06). Zudem sind nur 66,67% der
Meinung, dass relevante Informationen durchgangig sichtbar sind (M = 4,94) und das Ul an sich
kreativ gestaltet ist (M = 4,28).

Besonders gut abgeschnitten hat C:S// bei Intuitivitdt des Ul im Generellen, denn 83,33% (M = 5,33)
fanden es intuitiv. Zudem fanden 83,33% (M = 5,61), dass das Ul sich einfach benutzen Iasst.

Den zweiten Platz belegt Highrise City mit einer Gesamtbewertung von 55,49. Jedoch nur zwei
Drittel der befragten Spieler (66,67%) sind dabei Uberzeugt, dass die Elemente des Ul gut erklart
werden (M = 5,17), jederzeit der Uberblick bewahrt werden kann, ohne von unnétigen Einblendungen
abgelenkt zu werden (M = 5,0) und dass alle relevanten Informationen durchgéngig sichtbar sind
(M = 5,67). Des weiteren finden nur 66,67% (M = 5,0), dass das Ul kreativ gestaltet ist und gerade
einmal 50,00% (M = 4,33) finden das Design attraktiv.

Jedoch war nicht alles schlecht, denn 100% fanden, dass der Wechsel zwischen verschiedenen
Meniis flissig ablauft (M = 6,33) und das sich das Ul einfach benutzen lasst (M = 5,0).

Den ersten Platz belegt Anno 1800 mit einer Gesamtbewertung von 56,77. Denn die befragten
Spieler stért dabei im Ul, dass u. a. die langwierigen Animationen beim Offnen einiger Vollbildmeniis
den Zwischenschritt einer Rohstoffkette zu finden, die schwer zuganglichen Details zur Versorgung
und Wirtschaft und die mehrfachen Fehlermeldungen fir die gleiche Situation. Dabei fehlt den
befragten Spielern im Ul u. a. eine bessere Verknipfung zu den Statistiken, leichtere Zugang zu
Statistiken mit detaillierter Sicht auf Handelsrouten und umfangreichere Tutorial-Informationen.
Gerade einmal 63,89% der befragten Spieler geben an, den Uberblick behalten zu kdnnen und nicht
von unndtigen Anzeigen und Einblendungen abgelenkt zu werden.

In manchen Punkten macht Anno 1800 aber auch fast alles richtig, denn 94,44% fanden zum einen,
dass der Wechsel zwischen verschiedenen Mendis flissig ablauft (M = 6,06) und das Ul im Gesamten
die Erwartungen der Spieler erflllt haben (M = 5,89). Des weiteren sind 88,89% (M = 5,78) davon
Uberzeugt, dass das Ul im Generellen intuitiv ist. Die befragten Spieler waren sich mit insgesamt
100% (M = 6,19) einig, dass sich das Ul einfach benutzen |asst.
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5 UX Guide

Dieses Kapitel umfasst den UX Guide fir den Bereich Ul in Aufbauspielen mit allen wesentlichen
Erkenntnissen aus der Theorie, Checkliste, Aufbauspiel-Analyse und Onlinebefragung.

5.1 User Experience in einem Aufbauspiel

Das Ziel jedes ernst gemeinten Videospiels sollte es sein, eine hohe User Experience (UX) zu
erreichen. Videospiele bestehen dabei aus vielen verschiedenen Teilen. Ein sehr wichtiger Teil
davon ist das User Interface (Ul), welche in Kapitel 2.4 erlautert wurde. Denn es dient dazu, dass
der Spieler mit dem Spiel interagieren kann. Das Ul umfasst dabei Dinge wie die GUI mit dem HUD,
worlber der Spieler Informationen erhalt, wie z. B. die finanzielle Lage der Stadt, Ressourcen und
die Bevolkerungsanzahl. Die Definition der UX aus Kapitel 2.1.1 lasst sich auf den in dieser Arbeit
konkreten Bereich eingrenzen.

Im Kontext des Ul eines Aufbauspiels umfasst die UX sémtliche Vorstellungen, Wahrnehmungen,
Reaktionen und Emotionen eines Spielers bei der vorhergehend erwarteten, sowie tatsachlichen
Benutzung des Ul. Daher, dass die UX sich nicht nur aus der direkten Benutzung als solches heraus
bildet, sondern auch aus den Erwartungen des Spielers, ist es demzufolge umso wichtiger, eine
optimale UX zu erschaffen, denn auf die Erwartung des Spielers selbst hat man keinen Einfluss.

Um demnach eine hohe UX im Bereich Ul zu schaffen, muss das Ul eine angenehme Erfahrung fir
den Spieler sein und auf Basis vorhergehender Aufbauspiele das Beste (ibernehmen und das Unzu-
reichende verbessern. Demnach geht es vor allem in diesem UX Guide darum, wie man mdglichst
positive Geflihle und Emotionen der Spieler durch die Nutzung des Ul erreicht.

Jedoch geht es nicht nur um UX und Ul. Ebenfalls gehdrten dazu die Usability aus Kapitel 2.1.2, die
PX aus Kapitel 2.2.1 und die Playability aus Kapitel 2.2.2.

5.2 User Interface eines Aufbauspiels

Nachfolgend werden die wichtigsten Erkenntnisse zusammengefasst. Diese sind dabei nach Kate-
gorien eingeteilt, welche in Abbildung 5.1 dargestellt sind. Am wichtigsten ist es dabei, Fehler von
bereits existierenden Aufbauspielen nicht zu wiederholen. Zu Beginn, wird daher jeweils die allge-
meine Erkenntnis beschrieben und im Anschluss ein Lésungsvorschlag geliefert, welcher fir eine
Verbesserung der UX sorgen kénnte.

Die Erkenntnisse und Ldsungsanséatze basieren dabei auf der Theorie und den Ergebnissen der
Onlinebefragung aus Kapitel 4.7. Zusétzlich werden Lésungsanséatze aus der eigenen Meinung
vorgeschlagen, basierend auf den eigenen Erkenntnissen der Aufbauspiel-Analyse aus Kapitel 4.1.1
bis 4.1.4.
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Platzumfang des HUD Ubersichtlichkeit und Klarheit
Individualisierung des HUD Pop-up-Meldungen
Erklarung und Hilfestellung Animationen und Sound

CAALIOLINC

Abbildung 5.1: Erkenntnisse des Ul, eingeteilt nach Kategorien

Platzumfang des HUD

Das HUD eines Aufbauspiels sollte so klein wie méglich sein, um viel vom Spielgeschehen sehen
zu kdénnen. Da ein Aufbauspiel jedoch aus vielen Interaktionsmdéglichkeiten besteht, von Auswahl
eines Gebdudes bis hin zu vielen verschiedenen Meniis, wie dem Stadtbudget-Men(, muss es eine
perfekte Balance zwischen zwei Extremen geben. Zum einen ein HUD mit nur wenigen grof3en
Ul-Elementen, daflir vielen KontextmenUs, in denen Funktionen versteckt sind. Zum anderen einem
HUD mit vielen kleinen Ul-Elementen mit wenig KontextmenUs, da alles Wichtige verteilt auf dem
Bildschirm zu finden ist. Denn die Spieler sind sich uneinig mit nahezu 50/50. Daher ist es wichtig,
eine ideale Mitte zwischen diesen beiden Varianten zu finden, um die Spieler, die eine Extreme mehr
bevorzugen als die andere zufriedenzustellen.

Um herauszufinden, welche Menils und Funktionen die Spieler fir wichtig erachten, um eine gute
Balance zwischen zu wenig und zu viel Ul-Elementen im HUD zu haben, sollte evaluiert werden,
mit welchen Ul-Elementen am meisten interagiert wird. Ul-Elemente mit niedriger Interaktion, sollten
dabei in Kontextmen(s untergebracht werden. Ul-Elemente mit hoher Interaktion, sollten direkt aus
dem HUD abrufbar sein. Dadurch lasst sich vermeiden, dass das HUD tiberladen wirkt.

Ubersichtlichkeit und Klarheit

Das Ul sollte dabei den Fokus auf Ubersichtlichkeit setzen und seine Informationen klar darstellen.
Dabei steht die Informationstiefe und visuelle Asthetik eher an zweiter Stelle, denn nur ein Drittel
der Spieler sehen dies als wichtiger an. Dabei spielt das Design des Ul eine gro3e Rolle, denn
dieses sollte zum Gesamtbild des Spiels passen, um eine immersive Erfahrung fir den Spieler zu
ermdglichen. Dabei gibt es jedoch nicht ,Das Design“, da dies je Spiel individuell sein muss, damit
es sich, wie erwahnt in das Spiel integriert und einen Wiedererkennungswert hat. Ein Ul-Design wie
im Spiel Anno 1800 wére fir bspw. C:SIlI eher unvorteilhaft, da es mit den dunklen Brauntdnen, die
in Anlehnung an die Industrielle Revolution gew&hlt wurden, in einem modernen Stadtaufbauspiel
eher unpassend wéren.

Sich von anderen Aufbauspielen inspirieren zu lassen ist wichtig, jedoch sollte man vor allem schau-
en, was zum eigenen Setting des Spiels passt. Um die Ubersichtlichkeit zu bewahren und dabei
Informationen klar darzustellen, sollten einige Teilaspekte beachten werden. Das HUD sollte sich
dabei vom Spielgeschehen abheben, um lesbar zu sein, das heif3t: Texte, Buttons und Grafiken mus-
sen sich vom Hintergrund abheben. Dabei gibt es verschiedene Méglichkeiten, diese waren u. a. von
einem festen Hintergrund tiber dem Mix aus Farben und Kontrasten bis hin zum Frosted-Glass-Effekt.
Um die Ubersichtlichkeit zu bewahren, sollten &hnliche Funktionen und Informationen nah beieinan-
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derliegen. Bspw. sollten Geb&ude, die platziert werden kénnen, einen bestimmten Abschnitt im HUD
einnehmen. Es macht jedoch wenig Sinn, wenn der Button zum Fotomodus zwischen Finanzmeni
und den Stadtstatistiken liegt.

Individualisierung des HUD

Individualisierung ist dabei wichtig, denn wie die Onlineumfrage gezeigt hat, wiinschen sich Spie-
ler die Fahigkeit, darlber zu entscheiden, was eingeblendet wird und was nicht. Beispielsweise
Tutorial-Anzeigen, Pop-up Benachrichtigungen oder die diegetische Meldung von Problemen eines
Gebéaudes. Den Spielern ermdglichen, die Kontrolle dariiber zu haben, welche Einblendungen zu se-
hen sind, wirden die Zufriedenheit steigern und durch diese positiven Emotionen die UX verbessern.
Denn diese Emotionen sind neben einem motivierenden und Spal3 machenden Ul essenziell.
Dabei ist die Individualisierung aber nicht nur die Entscheidung, ob eine Meldung an- oder aus-
gestellt werden kann, es gibt viele weitere Méglichkeiten, dem Spieler im Ul einen Freiraum zur
Personalisierung zu geben. Manche sind dabei jedoch umstritten, Griinde dafiir kdnnten u. a. die
fehlende Erfahrung sein oder eine andere Interpretation der Frage. Beispielsweise kénnten Spielern
die Fahigkeit gegeben werden, Menl-Fenster selbststéndig verschieben zu kénnen, was von den
Teilnehmenden der Onlinebefragung von einer Skala von 1 (sehr unwichtig) bis 7 (sehr wichtig) mit
einer 4,14 im arithmetischen Mittel bewertet wurde.

Eine andere Mdglichkeit ware, verschiedene vordefinierte Anordnungen der Ul-Elemente in einem
HUD anzubieten, damit der Spieler sich zwischen diversen HUD-Layouts das auswahlt, welches ihm
am meisten zusagt.

Dem Spieler die Entscheidung liber das HUD in gewisser Weise zu (iberlassen, kann ebenfalls dabei
helfen, Spielern mehr Mdglichkeiten der Individualisierung zu geben. Denn abseits der besprochenen
GréBe von Ul-Elementen ist auch der allgemeine Anteil von HUD zum Spielgeschehen umstritten.
Mit einem arithmetischen Mittel von 4,24 von 7, indem 45,71% fir wenig Ul-Elemente im HUD waren,
sind 35,71% dagegen und 18,57%, die unentschlossen waren. Daraus lasst sich schwer ein genaues
Maf3 beurteilen, wie viel Prozent Flache vom HUD und wie viel vom Spielgeschehen belegt werden
kdénnen, da Meinungen stark differenzieren.

| Individualisierung
| | |

|
I 1

Fenster verschieben HUD Layouts Schnellzugriff-Buttons ] Individuelle Hotkeys } Elemente zuklappen

Abbildung 5.2: Verbesserungsmaoglichkeiten zur Individualisierung im HUD

Um den Spielern mehr Méglichkeiten zur Individualisierung zu geben, gibt es verschiedene Méglich-
keiten, wie in Abbildung 5.2 zu sehen. Eine Mdglichkeit im HUD waére, Freiraum fur Schnellzugriff-
Buttons freizuhalten. Hierbei kdnnen Spieler sich selbst Objekte oder sogar Funktionen drauf legen,
die sonst bspw. nur durch mehrfaches Herumklicken in Men(s zu finden sind.

Des Weiteren kdnnten individuell belegbare Hotkeys zur Verfligung gestellt werden, Uber die jegliche
Funktionen verkniipft werden kénnen. So wirde sich vor allem Uber langere Zeit, wenn das Spiel und
Abl&ufe verstanden wurden, der Workflow selbst verbessern, da Abldufe durch individuell belegbare
Buttons und Hotkeys schneller durchfiihrbar waren.

Da es umstritten ist, wie wenig Ul-Elemente das HUD besitzen darf, wéare es sinnvoll, wenn HUD Ele-
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mente auf- und zugeklappt werden kdnnen. Das Baumen( des Aufbauspiels HRC ist beispielsweise
mit so einer Mechanik ausgestattet. Dieses kann mithilfe eines Vorh&ngeschloss-Icon-Buttons fixiert
und geldst werden, wodurch es am unteren Bildschirmrand verschwindet und erst wieder erscheint,
sobald der Mauszeiger sich in diesem Bereich befindet. So hat der Spieler die Kontrolle, wie viel
der vom Spiel bereitgestellten Funktionen im HUD angezeigt werden sollen, um die fir ihn perfekte
Balance zwischen Ul-Elementen im HUD und Sicht auf das Spielgeschehen zu erméglichen.

Die temporare Deaktivierung von Ul-Elementen, die nicht dauerhaft eingeblendet sein missen, um
den Spielflow zu gewdhrleisten, kdnnen optimal eingesetzt zu einem positiven Effekt bei der UX
beitragen. Vor allem da hierdurch einer Uberladung des Ul, indem zu viele Informationen parallel
angezeigt werden, entgegengewirkt wird.

Pop-up-Meldungen

Pop-up-Meldungen sind in Aufbauspielen ein oft genutztes Mittel, um dem Spieler dabei meist zeitlich
begrenzt Informationen darzustellen. Sie kénnen dabei helfen, dem Spieler wichtige Informationen
anzuzeigen, um den Spielfortschritt zu gewahrleisten, wie bspw. wenn ein Stromausfall geschieht.
Jedoch kénnen sie auch das Gegenteil bewirken und die Immersion und den Flow unterbrechen
durch zu groB3e und teilweise unnitze Meldungen, wie mit Chirper in C:S. Daher sollte mit Pop-up-
Meldungen sparsam umgegangen werden, um zu vermeiden, dass negative Emotionen ausgeldst
werden. Zudem sollten sie das Einzige sein, was sich spontan im Ul &ndert. Das Layout selbst sollte
gleich bleiben.
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Abbildung 5.3: Verbesserungsméglichkeiten von Pop-up-Meldungen
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Wie in Abbildung 5.3 visualisiert, gibt es verschiedene Méglichkeiten, den Umgang mit Pop-up-
Meldungen fir die Spieler angenehmer zu gestalten, um eine positivere UX zu erzielen.

Umso aufdringlicher die Pop-up-Meldungen sind, bspw. durch ihre GréBe, desto gréBer ist ihr ne-
gativer Effekt. Daflir kam die Ubermittelte Nachricht jedoch beim Spieler an. Daher ist es wichtig,
Nachrichten, die der Spieler erhalten soll, zu priorisieren und nur wichtige Meldungen so anzuzeigen,
dass der Spieler diese garantiert liest. Unwichtigere Nachrichten, die nicht zwingend vom Spieler
gelesen werden missen, sollten demnach nicht aufdringlich angezeigt werden. Da es in einem Auf-
bauspiel jedoch schnell zu einzelnen oder direkt mehreren Problemen innerhalb einer Stadt kommen
kann, muss hierbei darauf geachtet werden, den Spieler nicht mit Meldungen zu tberfordern. Dar-
Uber hinaus werden wiederholende Meldungen flir dasselbe Problem unter Umstanden als stérend
empfunden.

Mégliche Anséatze, um besser mit Pop-up-Meldungen umzugehen, waren dabei folgende: Zum einen,
wie bereits erwahnt wurde, ist die Individualisierung im Ul den Spielern wichtig. Hierbei kdnnten
verschiedene Optionen angeboten werden, damit jeder Spielertyp zufriedengestellt werden kann.
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Ein Lésungsansatz wére bspw. eine einstellbare GroBe der Pop-up-Meldungen je nach Prioritatsstu-
fe. Unter Umstanden wiirde sich méglicherweise auch anbieten, dem Spieler die Fahigkeit zu geben,
selber die Prioritaten einzelner vorkommender Situationen innerhalb des Aufbauspiels festzulegen.
Zusatzlich wéare auch denkbar, die Position der Meldung anzupassen. Des Weiteren kénnten simple
Pop-up-Meldungen durch selbsterklarende auftauchende Icons ausgetauscht werden.

Um mit mehreren gleichzeitigen Problemen innerhalb der Stadt zurechtzukommen, wére eine an-
wahlbare Ubersicht mit den Top-Problemen eine Méglichkeit, dem Spieler aus dem Chaos zu helfen.
Dabei sollte vermieden werden, dass Pop-up-Meldungen an verschiedenen Stellen auf dem Bild-
schirm auftauchen. Ein zentraler Ort, an denen die Meldungen erscheinen, wéare von Vorteil.

Erklarung und Hilfestellung

Erklarung und Hilfestellung sind wichtige Werkzeuge, um den Spielflow und der Immersion eines
Spielers nicht zu schaden, denn wenn Funktionen im HUD eines Aufbauspiels nicht gefunden werden,
suchen 44,93% der Teilnehmenden der Onlineumfrage eher im Internet nach einer L&sung, als sich
die Hilfe im Spiel selbst zu holen. Daher ist es von duBerst hoher Wichtigkeit, Méglichkeiten im Spiel
anzubieten, durch die der Spieler Hilfe erhalt, in dem er bspw. Funktionen nachschlagen kann und
diese erklart bekommt.

Dies muss dabei leicht und intuitiv funktionieren, damit man als Spieler effektiv und zufriedenstellend
die Informationen zu einer Funktion erhélt und vor allem effizienter ist, als im Internet danach zu
suchen. Ist Letzteres nicht der Fall, wird diese angebotene Méglichkeit im Spiel zur Suche nach
Funktionen vermutlich nur von einem geringen Prozentsatz der Spieler verwendet. Zudem sollten im
Sinne der Playability den Spielern auch die Ziele und Regeln des Aufbauspiels erklart werden, um
einen moglichst einfachen Einstieg fir unerfahrene Spieler zu gewéhrleisten.

Das Tutorial eines Spiels sollte den Spielern zu Beginn, insofern sie dies mdchten, an die Hand
nehmen und das Aufbauspiel sowie das Ul im Generellen das HUD, erklaren. Wie die Umfrageer-
gebnisse gezeigt haben, gibt es jedoch anscheinend Verbesserungsbedarf bei der weiterfiihrenden
Hilfestellung. Daher muss hier dringend nachgebessert werden, um dem Spieler effektivere und
effizientere Mdglichkeiten anzubieten, die ein zufriedenstellendes Ergebnis liefern. Eine Art Ingame-
Wiki ware dabei eine Option, welches alle Funktionen und Méglichkeiten des Spiels erklart und
dabei am besten mit Bildern und kurzen Videos den Spielern direkt zeigen, wie bspw. ein Tool zum
Terraforming verwendet werden kann. Es sollte jedoch auch weiterflihrende Dinge erklaren, die nicht
zwingend zu Beginn des Spiels erforderlich sind und eher von Spielern verwendet werden, die bereits
langer spielen. Dabei sollten das Ingame-Wiki sinnvoll und passend zum Aufbauspiel kategorisiert
sein und das Skill-Level anzeigen, um zu sehen, was einfach und allgemein wichtig ist und welche
Dinge im spéteren Verlauf erst wichtig werden.

Animationen und Sound

Eine eher niedrige Prioritdt haben dabei Animationen und Sound im Ul. Diese sollten jedoch auf
keinen Fall auBer Acht gelassen werden, sondern lediglich zu einem spateren Zeitpunkt erstellt und
implementiert werden, denn sie sind ein wichtiger Bestandteil, wenn es darum geht, dynamisch
zu wirken, da bspw. Animationen zum Ein- und Ausblenden eines Fensters angenehmer sind, als
ein plétzliches Auftauchen und Verschwinden. Hierbei sollte jedoch beachtet werden, dass diese
Animationen nicht zu langwierig und repetitiv sind, da dies nach einer gewissen Zeit als stérend
empfunden wird, wie in einer Kritik zum Ul in Anno 1800.



Kapitel 5: UX Guide 55

Animationen im Ul sollten eine zielfilhrende Lange habe. Menus, die oft verwendet werden, sollten
keine langwierigen Animationen zum Offnen und SchlieBen haben. Zum einen, da man durch eine
lange Animation diese erst richtig wahrnimmt und sie dadurch nach mehrfachem Abspielen als
stérend empfunden werden kann. Zudem ist es fir die Effizienz im Spielfortschritt auch hinderlich.
Wenn z. B. das Ziel ist, schnell bspw. das Finanzmenu zu 6ffnen und erst mal eine lange Animation
zum Offnen des Meniis kommt, wird der Spielflow ausgebremst.

Repetitive Sounds im Ul, wie der immer gleiche sich wiederholende Sound beim auswahlen eines
Buttons oder beim Erscheinen einer Warnmeldung kénnen nach einer gewissen Spieldauer ebenfalls
als stérend empfunden werden. Daher ist es ratsam, &hnliche, aber doch verschiedene Variationen
von Soundeffekten zu nutzen, um den Spielflow des Spielers nicht zu unterbrechen. Zu differenzierte
Téne wéaren héchstwahrscheinlich unvorteilhaft, da der Spieler diese nicht mit einem dazugehérigen
Ereignis verknipfen kann.

Des weiteren sollte die Mdglichkeit bestehen, die Ul-Soundeffekte in der Lautstarke zu andern und
ebenfalls zu deaktivieren.

Statistiken

UnUbersichtliche und aussagelose Statistiken kénnen fir das Aufbauspiel das Aus bedeuten, denn
wenn es nach den Umfrageergebnissen geht, sind die wichtigsten Ul-Elemente Statistiken. Statis-
tiken sind ein wertvolles und verbreitetes Ul-Element in Aufbauspielen. In diesen werden wichtige
Informationen GUber einen Zeitabschnitt dargestellt wie bspw. das Einkommen und die Ausgaben
der Stadt. Da Spieler einen so hohen Wert darauf legen, den Uberblick behalten zu kénnen, ist es
wichtig, das sie alle Ressourcen Uberwachen kdnnen. Dabei sollte Klarheit und die Relevanz der In-
formationen im Vordergrund stehen, jedoch auch Méglichkeiten eingerdumt werden, fir erfahrenere
Spieler einen noch detaillierteren Einblick zu bekommen, bspw. in Handelsrouten.

Um dies zu erreichen, misste das Ul erméglichen, schnell durch verschiedene Diagramme durch-
wechseln zu kdnnen. Die Spieler sollten dabei mittels einer Zeitachse einstellen kdnnen, welcher
Bereich angezeigt werden soll. Die angezeigten Daten sollten sich dabei im besten Fall in Echtzeit
aktualisieren. Zusétzlich kdnnte eine anfangerfreundliche und fortgeschrittene Darstellung angebo-
ten werden, die je nach dem mehr oder weniger detailliertere Daten liefert. Um es vor allem fir
Anfénger zuganglicher zu machen, kénnten Tooltipps helfen, die méglichen zur Auswahl stehenden
Diagramme zu erlautern.

5.2.1 Ul und UX bestehender Aufbauspiele

Im Rahmen der Arbeit wurden vier Aufbauspiele untersucht: Cities: Skylines, der Nachfolger Cities:
Skylines Il, Anno 1800 sowie Highrise City. Jedes dieser Videospiele setzt dabei Teilaspekte des Ul
besser um, als andere. Hierbei sei erneut erwéhnt, wie bereits zuvor in Kapitel 4.7 dem Abschnitt
Spezifische-Fragen, dass bei HRC, die Teilnehmeranzahl im Vergleich zu den anderen Aufbauspie-
len sehr gering ausgefallen ist. Somit sollten die Ergebnisse dieses Videospiels unter Vorbehalt
betrachtet werden.
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Die Ergebnisse dieser Arbeit fiihren zu den Tabellen 5.1 und 5.2, welche vergleichbare Werte lie-
fern. Diese Prozentwerte geben dabei an, wie viel in einem bestimmten Bereich noch getan werden
misste, um eine absolute Zustimmung in einer Aussage zu erhalten. Umso kleiner der Prozentwert,
desto weniger muss noch getan werden. Daher ist ein hoher Prozentwert schlecht.

Die Werte ergeben sich aus den arithmetischen Mitteln aus Kapitel 4.7. Dabei waren 100% die
7 des arithmetischen Mittels. Der angegebene Prozentwert ist dabei die Differenz des jeweiligen
Prozentwertes zu 100. Mithilfe der Prozentwerte kdnnen die vier Aufbauspiele in Ul und UX genauer
verglichen werden, um herauszufinden, welche Teilbereiche welches Aufbauspiel besser umsetzt.

Aussage C:S c:sll Anno 1800 HRC

Intuitivitdt des Ul im Generellen 21,74% | 23,81% 17,46% 21,43%
Wie gut wird das Ul erklart 27,95% | 25,40% 19,05% 26,19%
Flussiger Wechsel zwischen Meniis 18,01% | 20,63% 13,49% 9,52%
Gesuchte Funktionen sind schnell gefunden 24.22% | 27,78% 20,63% 16,67%

Uberblick kann behalten werden und keine Ablenkung | 28,57% | 27,78% 26,98% 28,57%
Relevanten Informationen sind durchgangig sichtbar 36,02% | 29,37% 22,62% 19,05%

Einfache Benutzbarkeit des Ul 43,48% | 38,89% 23,81% 28,57%
Kreativ gestaltetes Ul 42,24% | 32,54% 17,46% 38,10%
Attraktives Design 16,77% | 19,84% 11,51% 2,38%
Alle Erwartungen an das Ul erfillt 30,43% | 26,98% 15,87% 16,67%

Tabelle 5.1: Vergleichswerte fiir das Ul der vier Aufbauspiele

Die Aussagen der Tabelle 5.1 gehen dabei auf die Fragen der Onlinebefragung aus Kapitel 4.7
Abschnitt Spezifische-Fragen zurlick. Wird HRC mit in die Bewertung einbezogen, so wechselt es
sich mit Anno 1800 den ersten und zweiten Platz in den jeweiligen Aussagen ab. Nimmt man HRC
aus der Wertung, so wirde Anno 1800 in allen Kategorien am besten abschneiden.

Der Aussage, dass die vier Aufbauspiele ein attraktives Design haben, wurde durchweg am meisten
zugestimmt. Abseits dessen sind folgende Erkenntnisse interessant: Am besten tUberzeugt hat in C:S
sowie C:Sll, der flissige Wechsel zwischen Men(is und das intuitiv zu bedienende Ul im Generellen.
In Anno 1800 war es der flissige Wechsel zwischen den Menis sowie die allgemeinen Erwartungen
an das Ul. In HRC sind es der flissige Wechsel zwischen den Menls sowie einem Gleichstand
zwischen gesuchten Funktionen, die schnell gefunden werden und den erflllten Erwartungen an das
ul.

Die Schwachstellen der jeweiligen Aufbauspiele diirfen jedoch auch nicht auBBer Acht gelassen wer-
den. Im Vergleich zum Rest schnitt in C:S und C:SlI die einfache Benutzung des Ul sowie kreativ
gestaltete Ul besonders schlecht ab. In Anno 1800 war es die Tatsache, dass der Uberblick behalten
werden kann und der Spieler nicht abgelenkt wird sowie die einfache Benutzung des Ul. In HRC
wurde die Kreativitat des Ul bemangelt sowie, bei einem Gleichstand, die einfache Benutzbarkeit
des Ul und dass der Uberblick bewahrt werden kann, ohne abgelenkt zu werden.

Sowohl auf den positiven als auch den negativen Seiten doppeln sich oft die Aussagen. Daher lasst
sich schlussfolgern, dass diese genannten Punkte in den jeweiligen Aufbauspielen keine Einzelfélle
sind, sondern vermehrt vorkommen.
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Vor allem in CS sowie CS 2 sieht man es stark, denn hier sind die Aussagen im positiven sowie
negativen Bereich identisch. Die Werte der beiden gré3ten Schwachstellen haben sich im Nachfolger
C:Sll verbessert, bei den positivsten Aussagen haben sie sich jedoch im Nachfolger verschlechtert.

Aussage C:S c:sli Anno 1800 HRC

Nutzlichkeit 20,91% | 25,40% 12,57% 13,49%
Benutzbarkeit 16,98% | 21,43% 15,21% 10,32%
visuelle Asthetik 42,86% | 34,92% 22,09% 34,92%
Status 60,25% | 59,26% 54,89% 57,14%
Bindung 55,28% | 54,50% 45,37% 52,38%

positive Emotionen 59,63% | 55,03% 50,20% 67,06%
negative Emotionen | 62,73% | 57,41% 66,34% 71,03%
Nutzungsintention 59,63% | 55,82% 45,63% 55,56%
Produktloyalitat 56,31% | 57,67% 42,06% 47,62%
Gesamturteil 33,04% | 34,44% 20,56% 28,33%

Tabelle 5.2: Vergleichswerte fur die UX der vier Aufbauspiele

Die Aussagen der Tabelle 5.2 zeigen die untersuchten Dimensionen der UX aus der Onlinebefragung.
In fast allen Dimensionen gewinnt Anno 1800 das Rennen. Die einzigen Ausnahmen sind hierbei in
HRC die Benutzbarkeit sowie in C:Sll die negativen Emotionen.

In allen vier Aufbauspielen sind die Nltzlichkeit sowie die Benutzbarkeit die am besten bewerteten
Dimensionen. Mit Blick auf die niedrigsten bewerteten Dimensionen fallt auf, dass diese nicht eben-
falls gleich bewertet wurden. In C:S und Anno 1800 ist es der Status sowie die negativen Emotionen.
In C:Sll ist es der Status als auch die Produktloyalitét. Wiederum in HRC sind es die positiven sowie
negativen Emotionen.

Emotionen sind ein wesentlicher Teil der PX und damit von Videospielen, wie es in Kapitel 2.2.1
erlautert wurde. Wenn es jedoch an positiven und negativen Emotionen mangelt, hat dies entschei-
dende Auswirkungen auf den Spielspal3 des Spielers und der UX. Dimensionen wie Produktloyalitat
und Status sollten unter Berlicksichtigung des Rahmens der Umfrage betrachtet werden, wie es in
Kapitel 4.7 im Abschnitt meCUE 2.0-Fragebogen beschrieben wurde.

Insgesamt hat Anno 1800 mit der UX des Ul und dem Ul an sich am besten gegeniber den anderen
untersuchten Aufbauspielen abgeschnitten. Zum einen wurden die Erwartungen an das Ul von den
Teilnehmenden am besten erfullt. Zum anderen gab es hohe positive Resonanz, u. a. wie intuitiv das
Ul im Generellen ist, wie gut es erklart wird und wie sehr jederzeit der Uberblick bewahrt werden
kann.
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6 Ergebnisse und Ausblick

Im letzten Kapitel werden die wichtigsten Punkte der Arbeit zusammengefasst und ein Ausblick
darauf gegeben, wie diese Ergebnisse weiter genutzt werden kénnen.

6.1 Ergebnisse

In dieser Arbeit wurde mithilfe einer quantitativen Onlinebefragung mittels eines Fragebogens ein UX
Guide im Bereich Ul fir Aufbauspiele erstellt. Daflir wurde auf Basis theoretischer Grundlagen eine
Checkliste erstellt, bestehend aus zwei Teilen: generelle Anforderungen an das Ul eines Videospiels
und spezifische Anforderungen an das Ul eines Aufbauspiels. Mithilfe dieser Checkliste wurden die
vier ausgewahlten Aufbauspiele C:S, der Nachfolger C:SIl, Anno 1800 sowie HRC beschrieben und
verglichen. Dadurch erhielt man einen Eindruck der Aufbauspiele sowie einen direkten Vergleich des
Ul auf Grundlage des theoretischen Wissens.

Um nun nicht nur das Ul von der theoretischen Seite aus zu betrachten, sondern auch aus der
praktischen, wurden mittels eines Fragebogens gezielte Fragen zu Ul und UX gestellt, um heraus-
zufinden, welches der vier Aufbauspiele die Aspekte des Ul gut und weniger gut umsetzt. Zudem
wurde gefragt, was sich Spieler eines Aufbauspiels generell im Ul wiinschen wiirden. Dabei kam
heraus, dass es nicht ,Das Ideale Ul in einem Aufbauspiel gibt, denn die Meinungen, was ein Ul
haben sollte, gehen stark auseinander. Daher I&sst sich keine allgemeine Aussage treffen, wie das
beste Ul fiir ein Aufbauspiel aussehen und was es beinhalten sollte. Es richtet vor allem danach, was
es fur ein Aufbauspiel ist und welchen Fokus es auf welche Bereiche legt, wie bspw: Wirtschaft.
Nichtsdestotrotz kamen einige interessante Ergebnisse durch den Fragebogen zustande, die aussa-
gekréaftige Tendenzen aufzeigten und fir kiinftige Entwicklung von Aufbauspielen helfen kénnen, fiir
das Spiel die richtigen Entscheidungen zu treffen.

Die relevantesten Ergebnisse wurden anschlieBend aus Theorie und Kapitel 4.7, der Datenanalyse
und Aufbereitung des Fragebogens zusammengetragen und im UX Guide niedergeschrieben. Hierbei
sollten die Erkenntnisse einfach und verstandnisvoll Gbermittelt werden, ohne die Verwendung von
zu komplexen Herleitungen und zu detaillierten Zahlen, da diese bereits in Kapitel 4.7 zu finden sind.

Der UX Guide hilft dabei, ein besseres Verstédndnis fir das Ul eines Aufbauspiels zu bekommen
und zeigt dabei auf, was Spielern wichtig ist und was nicht. Zusatzlich wurden die durch die Um-
frageergebnisse herausgearbeiteten groBten Fehler des Ul der vier Aufbauspiele besprochen. Von
stérenden Pop-up-Meldungen, die Immersion und Flow schaden, liber Animationen in Ul-Elementen
bis hin zu ungentgenden Tutorials und fortlaufenden Hilfestellungen flr Spieler.

Diese Erkenntnisse dienen dazu, dass der UX Guide bei der Entwicklung eines Aufbauspiels hel-
fen kann, Entwicklungszeit und Kosten zu sparen. Mit den gesammelten Erkenntnissen in diversen
Fallen kdnnen konkrete Ziele angesteuert und Ressourcen eingespart werden.

Einige der wichtigsten Erkenntnisse der Arbeit sind dabei, dass sich Spieler Mdglichkeiten zur In-
dividualisierung im HUD wiinschen. Das betrifft Einblendungen von Meldungen Uber verschiedene
HUD-Layouts, die der Spieler auswahlen kann, bis hin zu auf- und zuklappbaren Ul-Elementen. Eben-
falls duBerst interessant war dabei, dass anscheinend noch zu wenig im Bereich Hilfestellung fur
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Spieler getan wird, denn es wird eher im Internet gesucht, statt im Spiel selbst zu suchen. Dadurch
wird die Immersion und der Flow unterbrochen, was sich negativ auf die UX auswirkt. Das gleiche
gilt fir Pop-up-Meldungen, wenn diese in groBen Mitteilungen unwichtige Informationen Ubermitteln.
Daher wurden verschiedene Lésungsansatze vorgestellt, wie die Nutzung von Icons statt Text und
einer anpassbaren GréBe des Fensters.

Des Weiteren gab es einen detaillierten Blick auf die Ergebnisse der vier Aufbauspiele in Ul und
UX. Dadurch konnten die Aufbauspiele untereinander verglichen werden. Dabei kam heraus, dass
es Uberschneidungen einiger Aufbauspiele in Teilbereichen des Ul sowie Dimensionen der UX gibt.
Zudem wurde deutlich, welche Schwachstellen die jeweiligen Aufbauspiele haben.

Bei der Analyse der vier Aufbauspiele hat Anno 1800 im Bereich Ul und UX am besten abgeschnitten.
Dabei war nicht nur die tatsachliche Benutzung des HUD flihrend, auch die Erwartungen selbst
wurden am besten erflillt.

6.2 Ausblick

Eine Mdglichkeit zur weiteren Nutzung ware dabei, wie sehr tatsachlich die gewonnenen Erkenntnis-
se bei der Entwicklung eines Aufbauspiels helfen. Weiterflihnrend daran geknipft, kénnte dieses Ul
evaluiert werden, ob es tatséachlich gewlinschten Informationen und Funktionen bereitstellt oder ob
es doch nach der Umsetzung anders wahrgenommen wird.

Es ware auch eine Option, dieselben Daten zu validieren und mégliche weitere bekannte Aufbauspie-
le zu untersuchen. Dies wirde zum einen zeigen, ob die Daten korrekt sind und durch die Analyse
weiterer Aufbauspiele kénnten mehr positive sowie negative Umsetzungen im Ul gefunden werden,
die dabei helfen wiirden, ein “ideales Ul* zu kreieren.

Auch wére es interessant, dieselben Aufbauspiele mit erweitertem Umfang zu untersuchen, in dem
andere Fragen zum Ul und UX im allgemeinen und spezifisch zu den Aufbauspielen gestellt werden.
So kdnnten mit den Ergebnissen dieser Arbeit ein umfangreicheres Gesamtergebnis geschaffen
werden, die bessere Einblicke in die Ul und UX von Aufbauspielen geben.

Des Weiteren kénnten Konzepte fir das Ul entwickelt werden, die aus den Erkenntnissen des Frage-
bogens die fir die Spieler relevanten Informationen und Funktionen beinhalten. Diese Wireframes
und Mockups kdnnten daraufhin evaluiert werden, um zu schauen, ob sie tatsachlich mehr Sinnhaf-
tigkeit haben als negativ aufgeflihrte Beispiele.
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Anhang A: Fragebogen der Onlinebefragung

Online Umfrage zur User Experience des User
Interfaces in Aufbauspielen

Im Rahmen meiner Bachelorarbeit zum Thema User Experience (UX) im Bereich User Interface (Ul)
in Aufbauspielen (Benutzerfreundlichkeit der Benutzeroberflache in Aufbauspielen) untersuche ich
in folgenden Spielen die optimale Umsetzung von UX im Ul.

o Cities: Skylines
o Cities: Skylines Il
o Highrise City

e Anno 1800

Um an der Umfrage teilnehmen zu kdnnen, miissen Sie eines der aufgelisteten Spiele gespielt
haben. In der Umfrage bleiben Sie vollkommen anonym, es werden keine personlichen Daten von
Ihnen gespeichert.

Optional konnen Sie am Ende der Umfrage Ihre E-Mail-Adresse hinterlegen, um eine Chance auf
einen von 10 Steam Spielen im Gesamtwert von tiber 200€ zu gewinnen.

Geschétzte Bearbeitungszeit: 8 - 13 Minuten

Begriffserklarung:

User Experience (UX) beschreibt das Gesamterlebnis, das ein Spieler beim Spielen hat. Dazu
gehdren Aspekte wie Bedienbarkeit, Zugénglichkeit, Verstéandlichkeit sowie das generelle
Spielgefiihl. Da die Online Umfrage nur die User Experience im Bezug zum User Interface betrachtet,
soll auch nur die Ausrichtung auf dieses betrachtet werden.

User Interface (Ul) ist die Schnittstelle zwischen Spieler und Spiel, tiber die der Spieler mit dem Spiel
interagiert. Es besteht aus bspw. Elementen wie Mendis, Karten, Inventar und zeigt dem Spieler
Informationen an.

Start » SozAF » Aufbauspiel-Fragen » Spezifische Fragen » meCUE-Fragebogen » Fertig

1. Haben Sie eines der aufgelisteten Spiele bereits gespielt? *

Markieren Sie nur ein Oval.

Ja Fahren Sie mit Frage 2 fort

Nein Wechseln Sie zu Abschnitt 2 (Danke fiir Ihre Zeit!)
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Danke fiir Ihre Zeit!

Aber leider bendtige ich fiir qualitative Ergebnisse, Probanden, die eines der folgenden Spiele bereits
gespielt haben:

o Cities: Skylines
Cities: Skylines Il
« Highrise City

e Anno 1800

Trotzdem vielen Dank fiir Ihre Teilnahme! Und falls Sie doch eines der Spiele gespielt haben sollten,
klicken Sie einfach unten auf "Zuriick".

Soziodemographische und Allgemeine Fragen (SozAF)

Start » SozAF » Aufbauspiel-Fragen » Spezifische Fragen » meCUE-Fragebogen » Fertig

2.  Mein Geschlecht ist *

Markieren Sie nur ein Oval.

Mannlich
Weiblich

Divers

3. Mein Alterist *
(In Jahren)

Markieren Sie nur ein Oval.

<20

20-29
30-39
40-49
50-59

60+
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4. Meine Erfahrung mit Spielen des Genre Aufbauspiel sind *

Markieren Sie nur ein Oval.

sehr gering sehr hoch

5. Ich identifiziere mich als Spieler am meisten in der Kategorie der Aufbauspiele mit dem

Genre

Markieren Sie nur ein Oval.
Stadtebau
Simulation

Strategie

Wirtschaft

6. Individueller Code *
Geben Sie einen eigenen individuellen Code an, damit, falls Sie mehrfach teilnehmen, da Sie
mehrere der aufgelisteten Spiele gespielt haben, die Aussage zugeordnet werden kann.
Bspw: Zweiter Buchstabe des Vornamens + Lieblingsnummer + Dritter Buchstabe des Wohnorts

=L42H

7. Ichfiille diesen Fragebogen zum ersten Mal aus *

Markieren Sie nur ein Oval.

Ja Fahren Sie mit Frage 8 fort

Nein Fahren Sie mit Frage 17 fort

Aufbauspiel-Fragen

Start » SozAF » Aufbauspiel-Fragen » Spezifische Fragen » meCUE-Fragebogen » Fertig

*
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8. Mir ware ein Aufbauspiel lieber, welches *

Markieren Sie nur ein Oval.

nur wenige groRe Ul-Elemente hat, dafiir viele Kontextmeniis, in denen Funktionen versteckt
sind

viele kleine Ul-Elemente hat, mit wenig Kontextmeniis, da alles Wichtige verteilt auf dem
Bildschirm zu finden ist

9. Ineinem Aufbauspiel ist mir folgendes wichtiger: *
Markieren Sie nur ein Oval.

Ubersichtlichkeit

Informationstiefe

10. In einem Aufbauspiel ist mir folgendes wichtiger: *

Markieren Sie nur ein Oval.

Visuelle Asthetik

Klarheit in der Darstellung

11.  Wenn ich eine Funktion im HUD eines Aufbauspiels nicht finde, *
HUD = Samtliche UI-Elemente im Sichtfeld des Spielers wahrend des Spielgeschehens

Markieren Sie nur ein Oval.

suche ich so lange im Spiel, bis ich es gefunden habe
schaue ich in dem Hilfe/Tutorial Meni im Spiel nach
suche ich im Internet nach einer Lésung

frage ich jemanden, der es wissen kdnnte.

Sonstiges:
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12. Das HUD eines Aufbauspiels, in dem ich Ul-Elemente frei bewegen kann, ist fiir mich *

Markieren Sie nur ein Oval.

sehr unwichtig sehr wichtig

13.  Ein Aufbauspiel, welches vordefinierte verschiedene Anordnungen der Ul-Elemente eines *
HUD anbietet, ist fiir mich

Markieren Sie nur ein Oval.

sehr unwichtig sehr wichtig

14. In einem Aufbauspiel mdglichst wenig Ul-Elemente im HUD zu haben, um viel vom *
Spielgeschehen zu sehen, ist fiir mich

Markieren Sie nur ein Oval.

sehr unwichtig sehr wichtig

15. Im User Interface eines Aufbauspiels sind mir Animationen und Soundeffekte *

Markieren Sie nur ein Oval.

sehr unwichtig sehr wichtig

16. [Optional] In einem Aufbauspiel sind mir folgende Ul-Elemente extrem wichtig

Bspw: Info-/Warnmeldungen, Tutorial-Anzeigen, Statistiken, ...
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Spezifische Fragen

Start » SozAF » Aufbauspiel-Fragen » Spezifische Fragen » meCUE-Fragebogen » Fertig

17. Wabhlen Sie ein Spiel, zu dem Sie Fragen in den nachsten Abschnitten beantworten *
Markieren Sie nur ein Oval.
Cities: Skylines
Cities: Skylines Il
Highrise City
Anno 1800

18. Wie intuitiv ist das User Interface im Generellen? *

Intuitives Ul = Nicht viel nachdenken, Funktionen sind schnell verstanden, man versteht direkt das
ul

Markieren Sie nur ein Oval.

sehr schlecht sehr gut

19. Wie gut wurden die Elemente des User Interfaces erklart? *

Bspw: Geb&ude platzieren, Ubersicht Bewohner und Finanzen, ...

Markieren Sie nur ein Oval.

sehr schlecht sehr gut
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20. Wie flussig lauft der Wechsel zwischen verschiedenen Menis? *

Bspw: Wechsel zwischen Pause-Menii und Geb&udeinfo hin zu Statistiken

Markieren Sie nur ein Oval.

sehr schlecht sehr gut

21. Sind gesuchte Funktionen, schnell gefunden? *

Bspw: Um eine bestimmte Kategorie anders zu besteuern

Markieren Sie nur ein Oval.

sehr langsam sehr schnell

22. Ich behalte jederzeit den Uberblick und werde nicht von unnétigen Anzeigen und
Einblendungen abgelenkt.

Bspw: Pop-ups/Meldungen, die unnétig Platz einnehmen

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab stimme vollig zu

23. Essind alle, fiir mich relevanten Informationen durchgéangig sichtbar. *

Bspw: Wichtige Anzeigen werden nicht durch andere Mendis tberlagert

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab stimme vollig zu
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24. Eswurden alle Erwartungen an das Ul des ausgewahlten Spieles erfiillt. *

Bspw: Meine Erwartungen waren, dass ich Funktionen gut erkldrt bekomme und ich immer Fokus
auf das Spielgeschehen habe

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab stimme vollig zu

25. [Optional] Folgende Funktionen/Informationen stéren mich im User Interface:

Bspw: Uniibersichtliche Graphen, GroRenunterschied Ul-Elemente, verschachtelte Ments

26. [Optional] Folgende Funktionen/Informationen fehlen mir im User Interface:

Bspw: Umfangreichere Statistiken, Tutorial-Infos zu bestimmten Mdoglichkeiten, Button im HUD zu
bestimmter Kategorie

meCUE 2.0-Fragebogen
Start » SozAF » Aufbauspiel-Fragen » Spezifische Fragen » meCUE-Fragebogen » Fertig

Der folgende Abschnitt beinhaltet standardisierte Fragen des meCUE 2.0-Fragebogens.

Nachfolgend finden Sie verschiedene Aussagen, die Sie benutzen kénnen, um Ihr Erleben zu
bewerten. Bitte geben Sie den Grad lhrer Zustimmung zu jeder Aussage an, indem Sie den
entsprechenden Punkt anklicken. Entscheiden Sie spontan und ohne langes Nachdenken, um lhren
ersten Eindruck mitzuteilen. Bitte beurteilen Sie jede Aussage, selbst wenn Sie meinen, dass sie
nicht vollstandig zu Ihrem Erleben passt.

Denken Sie dabei stets, dass die Fragen im Bezug zu lhrer Erfahrung zum User Interface zéhlen.
Bewerten Sie nicht das Spiel allgemein, Mechaniken oder Gameplay-Elemente, die nicht Teil des Ul

sind.

Es gibt keine "richtigen" oder "falschen" Antworten - nur Ihre persdnliche Meinung z&hlt!

Die nachfolgenden Fragen beziehen sich auf das von lhnen im letzten Abschnitt "Spezifische
Fragen" ausgewahlte Spiel
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Modul |

27. Das Ul lasst sich einfach benutzten. *

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab stimme vollig zu

28. Die Funktionen des Ul sind genau richtig fiir meine Ziele. *

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab stimme vollig zu

29. Es wird schnell klar, wie man das Ul bedienen muss. *

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab stimme vollig zu

30. Ich halte das Ul fiir absolut niitzlich. *

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab stimme vollig zu
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31. Die Bedienung des Ul ist verstandlich. *

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab stimme vollig zu

32. Mithilfe des Ul kann ich meine Ziele erreichen. *

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab stimme vollig zu

Modul 11

Fragen kdnnten in diesem Modul seltsam wirken, aufgrund der Ubernahme aus dem standardisierten
Fragebogen sind sie jedoch unabdingbar. Versuche Sie so zu beantworten, wie Sie es fiir richtig
empfindest.

33. Das Ulist kreativ gestaltet. *

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab stimme vollig zu

34. Das Ul verleiht mir ein hoheres Ansehen. *

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab stimme vollig zu
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35.

36.

37.

38.

39.

Ohne das Ul kann ich nicht leben. *

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab

Das Design wirkt attraktiv. *

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab

Durch das Ul werde ich anders wahrgenommen. *

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab

Das Ul ist wie ein Freund fiir mich. *

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab

Das Ul ist stilvoll. *

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab

stimme vollig zu

stimme vollig zu

stimme vollig zu

stimme vollig zu

stimme vollig zu
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40. Wenn ich das Ul verlieren wiirde, wiirde fiir mich eine Welt zusammenbrechen. *

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab stimme vollig zu

41. Meine Freunde kénnen wegen des Ul ruhig neidisch auf mich sein. *

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab stimme vollig zu

Modul 11l

42. Das Ul beschwingt mich. *

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab stimme vollig zu

43. Das Ul macht mich miide. *

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab stimme vollig zu
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44.

45.

46.

47.

48.

Das Ul nervt mich. *

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab

Das Ul entspannt mich. *

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab

Durch das Ul fiihle ich mich erschopft. *

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab

Durch das Ul fiihle ich mich ausgeglichen. *

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab

Das Ul frustriert mich. *

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab

stimme vollig zu

stimme vollig zu

stimme vollig zu

stimme vollig zu

stimme vollig zu
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49.

50.

51.

52.

53.

Das Ul stimmt mich euphorisch. *

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab

Durch das Ul fiihle ich mich passiv. *

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab

Das Ul beruhigt mich. *

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab

Durch das Ul fihle ich mich frohlich. *

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab

Das Ul verargert mich. *

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab

stimme vollig zu

stimme vollig zu

stimme vollig zu

stimme vollig zu

stimme vollig zu
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Modul IV

54.  Wenn ich kdnnte, wiirde ich das Ul taglich nutzen. *

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab stimme vollig zu

55. Ich wiirde das Ul gegen kein anderes eintauschen. *

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab stimme vollig zu

56. Ich kann es kaum erwarten, das Ul erneut zu verwenden. *

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab stimme vollig zu

57. Im Vergleich zu diesem Ul wirken andere Ul unvollkommen. *

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab stimme vollig zu
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58. Ich wiirde mir genau dieses Ul jederzeit (wieder) zulegen. *

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab stimme vollig zu

59.  Wenn ich mit dem Ul zu tun habe, vergesse ich schon mal die Zeit. *

Markieren Sie nur ein Oval.

lehne vollig ab stimme vollig zu

Modul V

60. Wie erleben Sie das Ul insgesamt? *

Markieren Sie nur ein Oval.

als schlecht

Antworten abschicken

Start » SozAF » Aufbauspiel-Fragen » Spezifische Fragen » meCUE-Fragebogen » Fertig

10

als gut

Vielen Dank fiir die Zeit, die Sie sich fiir die Beantwortung dieser Umfrage genommen haben. lhre
Angaben helfen mir dabei, herauszufinden, wie eine optimale UX des Ul in Aufbauspielen aussehen

kann.

Haben Sie auch ein anderes Spiel, abseits des von ihnen bereits beantworteten gespielt?

o Cities: Skylines
o Cities: Skylines Il
» Highrise City

e Anno 1800

Dann wiirde ich mich sehr freuen, wenn Sie nach dem Absenden auf "Weitere Antwort senden"

klicken wiirden.
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61. Mochten Sie als Dank an der Verlosung teilnehmen? *

Wichtig: Klicken Sie im Anschluss auf "Senden"

Markieren Sie nur ein Oval.

Ja Fahren Sie mit Frage 62 fort

Nein

Antworten abschicken
Start » SozAF » Aufbauspiel-Fragen » Spezifische Fragen » meCUE-Fragebogen » Fertig

Vielen Dank fiir die Zeit, die Sie sich fiir die Beantwortung dieser Umfrage genommen haben. lhre
Angaben helfen mir dabei, herauszufinden, wie eine optimale UX des Ul in Aufbauspielen aussehen
kann. Haben Sie auch ein anderes Spiel, abseits des von ihnen bereits beantworteten gespielt?

o Cities: Skylines
o Cities: Skylines Il
« Highrise City

e Anno 1800

Dann wiirde ich mich sehr freuen, wenn Sie nach dem Absenden auf "Weitere Antwort senden”
klicken wiirden.

Deine Chance auf einen Gewinn, wiirde sich bei erneuter Teilnahme und Eintragung natiirlich
erhdhen.

Teilnahmebedingungen: Unter allen Teilnehmern, die ihre E-Mail-Adresse hinterlegen werden 10x Steam-
Keys im Gesamtwert von iber 200€ verlost. Rechtsweg ist ausgeschlossen. Keine Barauszahlung. Die
Gewinner werden per Zufall ermittelt und per E-Mail kontaktiert. Es besteht kein Anspruch auf Ersatz.
Durch die Eingabe lhrer E-Mail-Adresse und dem Klick auf "Senden" geben sie sich mit den genannten
Bedingungen einverstanden.

62. Optional: E-Mail-Adresse eintragen

Wenn Sie an der Verlosung teilnehmen mochten, geben Sie bitte ihre E-Mail-Adresse ein.
Sie erhalten bis spatestens zum 15.01.2024 eine Riickmeldung, falls Sie gewonnen haben.
Ihre E-Mail-Adresse wird nach Beendigung der Bachelorarbeit geléscht und nicht an dritte
weitergegeben.

Dieser Inhalt wurde nicht von Google erstellt und wird von Google auch nicht unterstiitzt.

Google Formulare
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Eidesstattliche Erklarung

Hiermit versichere ich — Benjamin Pahl — an Eides statt, dass ich die vorliegende Arbeit selbststdndig
und nur unter Verwendung der angegebenen Quellen und Hilfsmittel angefertigt habe.

Séamtliche Stellen der Arbeit, die im Wortlaut oder dem Sinn nach Publikationen oder Vortrédgen
anderer Autoren entnommen sind, habe ich als solche kenntlich gemacht.

Diese Arbeit wurde in gleicher oder ahnlicher Form noch keiner anderen Prifungsbehdrde vorgelegt
oder anderweitig veréffentlicht.

Mittweida, 07. Februar 2024
Ort, Datum Benjamin Pahl




