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Abstract

In einer zunehmend digitalen Welt spielen interaktive Nutzeroberflachen eine zentrale
Rolle im Alltag von Kindern und Jugendlichen. Diese Arbeit widmet sich demnach der
Gestaltung und Evaluierung eines kindgerechten Interface-Designs, unter Benutzung
des Nutzerorientierten Designs fur das Spiel “Garfield — Food Frenzy!” des Studios Tivola
Games und einer darausfolgenden Ableitung von Designrichtlinien, fur kuinftige Projekte
mit dieser jungen Zielgruppe.
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1 Einleitung

In der heutigen Zeit wird und ist die Welt zunehmend digitaler und auch fur Kinder und
Jugendliche, die zunehmend immer friher mit Technologie in Kontakt treten, sind inter-
aktive Benutzeroberflachen ein zentraler Bestandteil des Alltags. Bereits 95 Prozent aller
Kinder in Deutschland im Alter von 6 bis 9 Jahren nutzen entweder ein Smartphone oder
ein Tablet, so das Ergebnis einer Studie, die im Auftrag des Digitalverbandes Bitkom im
Jahre 2022 durchgefuhrt wurde. Betrachtet man im Ergebnis dieser Studie nun auch die
alteren Kinder und Jugendliche, so sind es sogar 98 Prozent, die eines der beiden ge-
nannten Gerate in Benutzung haben.” Ob in Lern-Apps, Spielen oder in den sozialen
Medien — die Variationen, in denen die Gestaltung von Interfaces fur eine junge Ziel-
gruppe notwendig ist, sind zahlreich. Diese Gestaltung erfordert spezielle, auf die Ziel-
gruppe zugeschnittene Uberlegungen, da sich kognitive Fahigkeiten, motorische
Fertigkeiten und auch das Verstandnis von digitalen Inhalten, von denen alterer Nutzer
unterscheidet. 2

Auch bei der Entwicklung von Spielen und Lernanwendungen stellt eine kindgerechte
Gestaltung eine Herausforderung dar: Das Interface sollte asthetisch ansprechend und
leicht bedienbar sein, aber dabei zeitgleich nicht Uberfordernd sein. Um das zu erreichen
ist ein tiefes Verstandnis der Zielgruppe genauso notwendig wie die Anwendung grund-
legender Designprinzipien.

Das Hamburger Spieleentwicklerstudio Tivola Games bendtigt fur ein neues Projekt ein
ebensolches Interface, welches auf eine junge Zielgruppe zugeschnitten ist. In ,Garfield-
Food Frenzy!“ spielen die Spieler als beliebte Comic-Figur Garfield, welcher auf der dau-
erhaften Suche nach Essen, die Stadt mit seinem Auto unsicher macht. Die Zielgruppe
dieses Spieles soll am Ende zwar die ganze Familie sein, aber da diese auch Kinder und
Jugendliche ab dem Alter von 6 Jahren umfasst, muss die Benutzeroberflache unbedingt
auch von dieser gut verstanden und aufgenommen werden, zudem das Spiel auch ohne
anwesende Erwachsene spielbar sein soll.

In der folgenden Bachelorarbeit soll deshalb die Grundlage fir das Interface fiir ,Garfield-
Food Frenzy!” mithilfe eines nutzerorientierten Verfahrens erarbeitet werden, mit welcher
kinftig alle weiteren Details erarbeitet werden kénnen. Zudem sollen die Ergebnisse

1Vgl. Ritter, Streim, Stroot, 2022
2 Vgl. Burmester, Gorner, Maly, 2014
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universell auf die Zielgruppe angewandt werden kdnnen, so dass eine Art Leitfaden ent-
steht, der auch fir zuklnftige, andere Projekte verwendet werden kann.

Um herauszufinden, wie das Interface am besten aufgebaut werden soll, werden zu Be-
ginn anhand verschiedener Designprinzipien und -methoden variable Prototypen erstellt.
Diese Prototypen werden im Anschluss einer Gruppe bestehend aus Experten in dem
Gebiet vorgestellt und von diesen benutzt und durchgegangen. Wichtig ist hierbei, dass
ohne Erklarungen zum Ul-Design sofort verstanden werden kann, was die einzelnen Ul-
Elemente bewirken. Anhand der Ergebnisse dieser Befragung kénnen die Prototypen im
Anschluss ausgebessert werden, wenn einzelne Elemente noch nicht deutlich genug in
ihrer Selbsterklarung sind. Abseits davon, wird der Prototyp aber auch durchschnittlichen
Personen vorgestellt und von diesen getestet.

Um in das grundlegende Thema einzusteigen, werden zu Beginn im zweiten Kapitel die
theoretischen Aspekte erértert: Eine Einflihrung in das Interfacedesign wird gegeben,
indem die Grundlagen erklart werden und die wichtigsten Begriffe und Erlauterungen im
Bezug auf das Interfacedesign werden gegeben. Anschlieltend wird eine Definition einer
Zielgruppe erlautert und die Methodik diese Zielgruppen zu analysieren werden vorge-
stellt. Ergénzend dazu, werden diese Methodiken auf die Zielgruppe ,Kinder* ange-
wandt, um fur ein Verstandnis dafiir zu sorgen, wie der Prozess ablauft und wie diese
spezielle Zielgruppe funktioniert. Im nachsten Kapitel wird beschrieben, welche Beson-
derheiten es bei der Gestaltung speziell fir die Zielgruppe ,Kinder® gibt und auf welche
Begebenheiten man bei dieser achten sollte, um ein gutes und leicht verstandliches In-
terface zu gestalten. Ab Kapitel 4 beginnt die praktische Anwendung auf das von Tivola
Games geplante Spiel. Zu Beginn wird ein Uberblick dariiber gegeben, in welche Art von
Spiel das Interface eingebaut werden soll, gefolgt von Beispielen etablierter Interfaces
ahnlicher Spiele, an denen aufgezeigt wird, wie die in der Theorie erklarten Prinzipien
angewendet wurden sind. Anschlieldend wird gezeigt, wie die Prototypen-Erstellung ab-
gelaufen ist und wieso die gewahlten Elemente an der Stelle sind, wo sie sich befinden.
Nachdem die Prototypen fertig gestellt worden sind, werden diese unter Unterstiitzung
eines Leitfadeninterviews getestet. Die hierflir gewahlten Testpersonen werden zu Be-
ginn kurz vorgestellt und es wird erklart, wieso sich fur diese Personen entschieden wor-
den ist. Im flnften Kapitel wird die durchgefiihrte Befragung ausgewertet. Die
Auswertung gliedert sich in mehrere Teile: Der der Analyse der positiven Aspekte und
der Schwachstellen und der Ableitung von Designrichtlinien.
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2 Einfuhrung in das User Centered Design

Digitale Produkte und Dienstleistungen sind dann am erfolgreichsten, wenn das User
Interface (Kurz ,UI“) und die User Experience (Kurz ,UX") so gestaltet sind, dass sie flr
den Endnutzer intuitiv genutzt werden kénnen und asthetisch ansprechend wirken.® Die
User Experience beschreibt hierbei die Gestaltung der gesamten Nutzererfahrung und
der Interaktion zwischen dem Nutzenden und dem Produkt. Sie umfasst nicht nur die
Bedienbarkeit des Produkts, sondern auch dessen Zuganglichkeit, Effizienz und die
Emotionen, die wahrend der Nutzung ausgeldst werden. Eine zentrale Fragestellung vor
und bei der Gestaltung der UX ist, wie Nutzer durch das Produkt gefiihrt werden und wie
leicht sie die zugrunde liegende Technik verstehen kdnnen. Wichtig fur die Gestaltung
der Nutzererfahrung ist demnach vor allem die Analyse der Aufgabe, die das Endprodukt
erfiillen soll.* Durch ein fundiertes Verstandnis der Anforderungen und Bedurfnisse der
Zielgruppe, kann eine positive Nutzererfahrung gestaltet werden. Als einer der wichtigs-
ten Aspekte des User-Centered-Designs stehen die Anforderungen und Wiinsche des
kiinftigen Nutzers daher sogar noch vor der eigentlichen Entwicklung des Produktes.®

Das User Interface-Design hingegen konzentriert sich auf die visuelle Gestaltung und
die Interaktionselemente eines Produkts oder einer Anwendung. Hierbei spielt die Ba-
lance zwischen Asthetik und Funktionalitat eine entscheidende Rolle. Ein gutes Design
muss optisch ansprechend sein, darf dabei jedoch nicht die Gebrauchstauglichkeit (Usa-
bility) beeintrachtigen. Anders ausgedruckt: Die visuelle Gestaltung eines Interfaces
sollte nicht nur dem Auge gefallen, sondern auch die Bedienung erleichtern. Beispiels-
weise konnen schlecht platzierte oder unklare Interaktionselemente dazu fihren, dass
Nutzer Schwierigkeiten haben, das Produkt effektiv zu bedienen, unabhangig davon, wie
asthetisch es gestaltet ist.®

User Interface und User Experience sind eng miteinander verknupft, da eine visuell an-
sprechende Nutzeroberflache nur gut funktionieren kann, wenn die gesamte Nutzerer-
fahrung im Ganzen gut funktioniert und es keine technischen Schwierigkeiten oder
Verstandnisprobleme gibt. Letztere kdnnen selbst die schonste Gestaltung wertlos ma-
chen, da sie fur Frustration und Abbruchhandlungen bei den Nutzern sorgen. Anders-
herum bleibt aber auch eine funktionale und technisch einwandfreie Anwendung

3 Vgl. Bolliger, 2024

4 Vgl. Dachselt, Preim, 2015: S.23
5 Vgl. Stoll, 2023

6 \Vgl. Bolliger, 2024
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unattraktiv, wenn das visuelle Design niemanden anspricht oder die Benutzerflihrung
verwirrend ist. Das bedeutet, dass beide Aspekte sehr gut aufeinander abgestimmt wer-
den mussen.

Ein weiterer zentraler Aspekt fur die gelungene Gestaltung von digitalen Produkten ist
die Anpassung an die Zielgruppe. Jede Zielgruppe besitzt spezifische Bedurfnisse, Pra-
ferenzen und Herausforderungen mit sich, die das Design beeinflussen. Daher sollte
man schon frih mit einer Zielgruppenanalyse beginnen, um den Designprozess von Be-
ginn an in die richtige Richtung zu lenken.

Im folgenden Kapitel wird erdrtert, welche Grundprinzipien ein gutes Interface-Design
auszeichnen und wie diese auf spezifische Zielgruppen angepasst werden kdnnen. Ein
besonderer Schwerpunkt liegt hierbei auf der Zielgruppe ,Kinder®, da diese als Nutzer
digitaler Produkte eine besondere Herausforderung darstellen, da sie nicht nur andere
kognitive und motorische Fahigkeiten mitbringen als Erwachsene, sondern auch spezi-
fische asthetische und funktionale Erwartungen an die Produkte stellen. AbschlieRend
werden die Besonderheiten der Zielgruppe ,Kinder“ vorgestellt, um einen fundierten Ein-
stieg in das Hauptthema dieser Arbeit zu schaffen.

2.1 Grundlagen des Interfacedesigns

Zu Beginn stellt sich die Frage, was mit einem Interfacedesign eigentlich gemeint ist:
Wird es ganz genau betrachtet, dann umfasst das Interfacedesign rein die Gestaltung
von Funktionselementen auf einem Bildschirm, mit denen der Nutzer interagieren soll.
Ferner ab existiert auerdem das Screendesign, welches die Gestaltung von Standbil-
dern, einem Layout, lllustrationen und Icons umfasst. Des Weiteren gibt es den Aspekt
des Informationsdesigns, welches sich mit der Gestaltung und Visualisierung von Infor-
mationen und Daten befasst, und das Interactiondesign, bei welchem es um die Insze-
nierung von Interaktionen geht.” Die Oberflache, mit denen der Nutzer zum Schluss
interagieren wird, ist ein Zusammenspiel aus all den obigen genannten Aspekten. Die
Form der Elemente wird bestimmt durch das Screen- und Informationsdesign und die
Funktion kommt mit dem Interface- und Interactiondesign dazu. Das Design des Inter-
faces als Ganzes, bedeutet also weitaus mehr als nur die reine Asthetik. Das Interface
hat am Ende die Funktion, dass der Endnutzer fur die Bewaltigung einer Aufgabe (zum
Beispiel das Abspeichern einer Datei), alle erforderlichen Funktionalitaten in

7 Vgl. Stapelkamp, 2010
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zuganglicher Form zur Verfiigung stehen hat. Es verbindet den Benutzer mit der zu 16-
senden Aufgabe und stellt hierflr die bendtigten ,Werkzeuge* bereit, unter Beachtung
der Fahigkeiten, Erfahrungen und mdglichen Praferenzen verschiedener Nutzer.® Bei
Webangeboten, Apps und Co, muss also auch auf eine Barrierefreiheit geachtet werden,
damit moglichst vielen Menschen der einfache Zugang zu diesem Angebot mdglich wird.

In den heutigen Displaydarstellungen existiert ein enorm hoher Freiheitsgrad der Dar-
stellungen und nahezu jede Form kann angezeigt werden. Friher hingegen waren viele
Darstellungsformen an physikalisch-funktionale Kriterien gekoppelt, die das Aussehen
des Interfaces stark bestimmt haben. Ein Beispiel hierfir ist die Tachoanzeige in Auto-
mobilen, die ihren Ursprung, in dem auf dem Wirbelstromprinzip aufgebauten und mit
Drehzeiger ausgestatteten Anzeiger im Jahre 1908 hat.® Trotz der Mdglichkeit, Tachos
digital anzeigen zu lassen und theoretischer Freiheit in der Darstellung, erinnern die auf
digitalen Tachos dargestellten Anzeigen immer noch an das historische Vorbild. Auch in
Videospielen, bei denen es in irgendeiner Form um das Autofahren geht, wird die Ge-
schwindigkeit oft mit einem klassischen Tacho dargestellt, wie beispielsweise in der
.,Need for Speed“-Reihe von Electronic Arts (kurz EA). Neben diesen Leitbildern, die in
den Kopfen der Menschen geblieben sind, gibt es zahlreiche Interface-Metaphern, die
das intuitive Nutzen erleichtern sollen. Ein gutes Beispiel hierfur ist die sogenannte
Schreibtisch-Metapher, die als erstes von dem Hersteller Apple angewandt worden ist.
Aus der wohlbekannten Schreibtischumgebung in der Realitat, wurden Icons entwickelt,
aus denen die Funktionen abgeleitet werden kdénnen: Disketten als Speichersymbol, der
Papierkorb zum Ldschen und Ordner als Datenablage sind nur einige Beispiele hierfir.
Bis heute nutzen alle gangigen Office Programme, wie beispielsweise die Office-Suite
von Microsoft, diese Metaphern.'®

2.2 Usefulness und Usability

Wahrend die Usefulness die Nutzlichkeit flr bestimmte Aufgaben beschreibt, steht die
Usability fur die Benutzbarkeit eines Systems. Die Kombination aus beiden Aspekten ist
nur dann erreichbar, wenn vor der Erstellung des Interfaces ausreichend analysiert wird,
was genau die Aufgaben und Prozesse des Endprodukts sein sollen. So kénnen Anfor-
derungen an die Entwicklung abgeleitet und beachtet werden. Der Prozess der Erarbei-
tung der Usability weist im Groben vier Hauptphasen auf: Die Analyse, das Design, die

8 Vgl. Thesmann, 2010
9 Vgl. Maier, Schmid, 2017
10Vgl. Glaser, Hurtienne, Mohs, 2005
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Implementierung und die Evaluierung.! Im besten Falle geschieht die Benutzung eines
Produktes oder Anwendung intuitiv, also ohne, dass der Nutzer sich dariber Gedanken
machen muss, wie er etwas benutzen soll, sondern alles aus einer Reflexion raus ge-
schieht. Dabei ist es wichtig zu wissen, dass die Induktivitat eines Interfaces davon ab-
hangig ist, welche Art von Benutzer man betrachtet. Nutzer, die ein breites Vorwissen
oder viel Erfahrung mit einer bestimmten Art von Benutzeroberflache mit sich bringen,
fallt es leichter ahnliche Oberflachen intuitiv zu nutzen als jemand, der die gleiche Art
von Oberflache zum ersten Mal benutzt. Von daher ist es zu empfehlen den Begriff nicht
im Allgemeinen zu nutzen, sondern eher nur im Kontext der Interaktion des Systems mit
einem bestimmten Nutzer oder Nutzergruppe.'?

Fur die Endnutzer und Kunden bedeutet das zumeist, dass versucht wird sicherzustel-
len, dass die Produkte und Anwendungen so entwickelt werden, dass sie effizient, effek-
tiv und zufriedenstellend sind, um flr ein angenehmes Gesamterlebnis zu sorgen. Im
Deutschen wirde Usability am ehesten mit ,Benutzerfreundlichkeit* Gbersetzt werden
und diese ist ein wichtiges Merkmal, um eine gute Qualitat fur das (digitale) Produkt zu
erreichen. Vor allem Dialogsysteme, die in digitalen Endprodukten oft zu finden sind,
sollten sich so verhalten, wie es der Benutzer am meisten erwarten wirde, von grofRar-
tigen Experimenten sollte in dem Fall abgesehen werden, da so nicht mehr gewahrleistet
werden konnte, dass das Ergebnis leicht handhabbar ist.” Auch in Computer- und Kon-
solenspiele gibt es zahlreiche solcher Beispiele, die wiederholt in verschiedenen Spielen
zu finden sind, wie beispielsweise der Aufbau des HauptmenUs oder die Anordnung von
Icons und Anzeigen wahrend des Spiellaufs. In Renn- und Autospielen sind dies zum
Beispiel Minimap oder eine Anzeige der Geschwindigkeit.

Doch die Kriterien fir eine gute Usability und wie diese gewertet werden sollte, andern
sich in feinen Zigen standig. Beispielsweise galt es zu den Anfangszeiten des Internets
und World Wide Webs noch als gute Usability, wenn eine Webseite aus moglichst viel
Text besteht, da so kurze Ladezeiten gewahrleistet werden konnten. Mittlerweile haben
aber so viele Menschen einen Zugang zu schnellem Internet, dass grafisch komplexe
Seiten aus technischer Hinsicht kein Problem mehr sind und als weitaus nutzerfreundli-
cher gesehen werden als durchgehender Text. '

1 Vgl. Dachselt, Preim, 2015: S.15

12 \/gl. Glaser, Hurtienne, Mohs, 2005
3 Vgl. Fend, Hofmann, 2022

4 \gl. Balzer, Naderer, 2011
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2.3 Definition einer Zielgruppe

Um die im vorherigen Kapitel beschriebene Usability am besten gewahrleisten zu kon-
nen, ist es unbedingt notwendig zu wissen, flir wen das Endprodukt bestimmt ist: Es ist
wichtig herauszufinden, welche Zielgruppe angesprochen werden soll, um die Benutzer-
akzeptanz und die einfache Anwendbarkeit zu steigern.'® Unter einer Zielgruppe werden
eine Gruppe von Personen verstanden, die ein Unternehmen oder Werbetreibender als
Kunde und Verbraucher gewinnen mdchte. Die wichtigsten Merkmale, durch die spezifi-
sche Zielgruppen ausgemacht werden kdénnen, sind beispielsweise demografische
Merkmale wie Alter, Geschlecht und Familienstand, psychografische Merkmale wie Le-
bensstil, Meinungen und Werte und sozialdkonomische Faktoren wie Beruf und Bil-
dungsstand.’® Es kénnen so beispielsweise gezielt Kinder im Grundschulalter oder
Arbeiter einer bestimmten Berufsgruppe zu jeweils einer Zielgruppe gehéren. Um nun
herauszufinden, wie man das Endprodukt oder die Anwendung auf die Zielgruppe an-
passt, fluhrt man eine Zielgruppenanalyse durch, durch die hervorgeht, auf welche Merk-
male und Funktionen geachtet werden muss.

2.3.1 Definition und Bedeutung einer Zielgruppenanalyse und
Persona

Die Zielgruppenanalyse geht einige Schritte weiter als die Zielgruppendefinition, da hier-
bei die bereits definierte Zielgruppe detaillierter analysiert wird. Um passende Inhalte flr
die jeweiligen Zielgruppen zu erstellen, ist es wichtig, dass die konkreten BedUrfnisse
dieser bekannt sind.'” Im Falle einer sehr jungen Zielgruppe kann dies zum Beispiel sein,
dass das Produkt nicht zu viel Text enthalt, da das Lese- und Textverstandnis bei durch-
schnittlichen Kindern noch nicht so ausgepragt ist wie bei einem Erwachsenen. Es ist
wichtig, dass die Endbenutzer verstanden werden und man dazu in der Lage ist, sich in
diese hineinversetzen zu kénnen. Stil, Sprache, Layout und Inhalt von digitalen Inhalten
sollten einheitlich und angepasst auf die Zielgruppe aufgebaut werden.'® Als Mdglichkeit,
diese Zielgruppe sehr greifbar und realistisch zu machen, existiert die Erstellung von
Personas. Diese verkdérpern Nutzertypen, die reprasentativ flr eine bestimmte Nutzer-
gruppe stehen. Am plastischsten werden Personas, wenn sie ein Foto und einen Le-
benslauf erhalten, da sie so ein dazugehdériges Bild und eine Geschichte erhalten, die

15 \/gl. Kommer, Mersin, 2002: S. 41
16 \/gl. Bernecker, 2024

17 \/gl. Becker, 2024

18 \Vgl. Bogdan, 2024
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ein gewisses ldentifikationspotenzial hervorrufen. Wichtig ist es vor der Erstellung zu
entscheiden, welche Merkmale und Attribute in dem Persona Profil fir das geplante Pro-
dukt oder die Anwendung am wichtigsten und am sinnvollsten sind. Dies kdnnen bei-
spielsweise soziodemografische Angaben wie Alter oder Geschlecht, Intentionen fir den
Besuch der Website, Software oder Anwendung, Ziele und Verhaltensweisen und vieles
mehr in dieser Richtung. Um eine oder mehrere Persona(s) zu erstellen, bedarf es im
besten Fall einen mehrstufigen Prozess, der sicherstellt, dass die Personas die mdg-
lichst wirkliche Realitat des Endbenutzers darstellen. Darunter kbnnen zum Beispiel eine
quantitative Datenerhebung in Form einer (Online-)Befragung fallen, eine Datenanalyse
auf Basis bereits vorhandener Daten, eine qualitative Datenerhebung in Form von tiefer-
gehenden Interviews oder zuletzt eine graphische Ausarbeitung der Personas.'® Abbil-
dung 1 zeigt ein Beispiel einer grafisch aufgearbeiteten Persona aus einer Seminararbeit
fur das Modul ,Wissenschaft und Wirtschaft 1“ an der Hochschule Mittweida. Es handelt
sich auch hierbei um keine real existierende Person und auch das Foto wurde Kl gene-
riert und stellt keine wirkliche Person dar. An dem Beispiel ist gut erkennbar, dass alle
fur den Nutzungskontext wichtigen Inhalte, grafisch gut aufgearbeitet sind, so dass auf
einem Blick sichtbar ist, was relevant ist.

Sabine Nauman

Abbildung 1: Ergebnis aus einer Seminararbeit

19 vgl. Rausch-Beschnitt, 2024
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2.3.2 Besonderheiten und Merkmale der Zielgruppe ,,Kinder

Betrachtet man lediglich die rein biologische Entwicklung, so lasst sich aufzeigen, dass
die visuelle Wahrnehmung bei Kindern ab dem Alter von funf Jahren weitestgehend ab-
geschlossen ist. Zieht man hingegen die analytische Wahrnehmung mit hinzu, so unter-
scheidet sich diese noch von der eines Jugendlichen oder Erwachsenen.?’ Neben einer
Vielzahl von Produktbereichen, die direkt die Hauptzielgruppe Kinder & Jugendliche be-
sitzen, Uben diese generell einen gewissen Einfluss auf die Kaufentscheidungen der
kompletten Familie aus.?' Dies trifft unter anderem auch die Technik- und Unterhaltungs-
elektronik: Mdchten die Kinder unbedingt eine bestimmte Konsole, fiir ein bestimmtes
Spiel haben. So ware diese Konsole auch fiir die Eltern nutzbar.

Fur das allgemeine Marketing betrachtet, kdnnen Marken die sogenannte Chance der
»iruhen Pragung® nutzen, um so bei Kindern und Jugendlichen positivim Gedachtnis zu
bleiben und so daflir zu sorgen, dass die Marke auch im spateren Leben dieser Perso-
nen beliebt ist.?? Doch wie definiert man die Zielgruppe genauer? Kinder und Jugendli-
che unterscheiden sich in ihren Erwartungen und Anspriichen. Zunachst kann nach
Gesetzgebung unterschieden werden, wer als Kind und wer als Jugendlicher gilt und bis
in welches Alter hinein. Innerhalb der UNO-Kinderrechtskonvention gilt jeder als Kind,
der das 18. Lebensjahr noch nicht vollendet hat. Betrachtet man das deutsche Recht, so
gilt jeder als Kind, der noch keine 14 Jahre alt ist und als jugendlich, wer zwischen 14
und 18 Jahren ist. Im deutschen Jugendschutzgesetz, welches auch fur Unterhaltungs-
medien relevant ist, wird weiter zwischen Jugendlichen Uber und unter 16 Jahren defi-
niert.

Es ist allerdings stets zu beachten, dass Kinder und Jugendliche sich noch in der Ent-
wicklung befinden und keine ,kleinen Erwachsenen® sind. Unter Beachtung dieses Ge-
sichtspunktes, wurde von Jean Piaget das Model der vier Stadien der kognitiven
Entwicklung erarbeitet. Das erste Stadium, das sensomotorische Stadium, umfasst Kin-
der im Alter von 0-2 Jahren. Dieses Stadium ist fur die Marktforschung und das Marke-
ting allerdings recht uninteressant, da hier das Kind erstmal die eigenen kdrperlichen
Koordinationen erlernt und das Verstandnis fur Objekte entwickelt. Das nachste Sta-
dium, das praoperationales Stadium, welches Kinder im Alter von 2-7 Jahren umfasst,
beginnt interessant fur die Marktforschung zu werden. In dieser Altersspanne beginnen

20 \gl. Sprenger, 2021
2122 \/gl. EYE research GmbH, 2018
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Kinder das Phanomen des Egozentrismus zu entwickeln und es bleibt hier am ausge-
pragtesten. Dies bedeutet, dass Kinder dieses Alters noch nicht dazu in der Lage sind,
sich in andere Perspektiven hineinzudenken. Méchte man die Wirkung oder den Nutzen
eines Produktes oder Ahnliches, bei einem Kind dieser Altersgruppe testen, so geschieht
dies am besten durch die Beobachtung der Kinder beim Benutzen des Produktes, da
noch nicht genau erklart werden kann, wieso etwas als gut oder schlecht empfunden
wird, sich aber vieles aus den Reaktionen bei der Nutzung ableiten lasst. Im nachsten
Stadium, dem konkretoperationalem Stadium (Kinder im Alter von 7-11 Jahren), ist die
Denk- und Urteilsfahigkeit weiter ausgepragt. Das bedeutet, dass Objekte nach unter-
schiedlichen Kriterien wie beispielsweise Aussehen, Grofle, Anzahl und Ahnlichem,
klassifiziert werden kénnen. Fur Forschung und Produkttests bedeutet das, dass Kinder
bereits erklaren konnen, welches von zwei angebotenen Varianten sie besser oder
schlechter finden. Im letzten Stadium des Models, dem formaloperationalen Stadium,
werden Kinder und Jugendliche im Alter von 11-16 Jahren zusammengefasst. Die Her-
anwachsenden sind nun dazu in der Lage, mit abstrakten Konzepten und Annahmen
umzugehen. Auch personliche Praferenzen spielen nun eine groRere Rolle.

Allgemein gesehen gibt es aber viele verschiedene Definitionen und Ansichten daruber,
wie man diese Altersgruppen am besten unterteilt.?* Es empfiehlt sich aber in jedem Fall
genau zu definieren, ob man zum Beispiel eher Jugendliche in der Pubertat oder Kinder
im Grundschulalter ansprechen mdchte, da sich allein diese beiden Gruppen stark von-
einander unterscheiden. So fuhrte die Hochschule der Medien in Stuttgart im Jahr 2006
eine Studie mit der Zielgruppe 4- bis 5-jahriger Kinder durch, die sich mit der Optimierung
der Ansteuerung virtueller Schaltflachen auf grafischen Benutzungsoberflachen be-
schaftigte. Daraus ging hervor, dass die Aufmerksamkeitsspanne von Kindern dieses
Alters gerade einmal 8 bis 15 Minuten am Computer umfasst. Ein weiterer wichtiger
Punkt, der aus der Studie hervorgeht, ist die fehlende Unterscheidung zwischen linker
und rechter Maustaste.?® Letzteres Problem besteht an Smartphones und Tablets bei-
spielswiese gar nicht, da dort gar nicht geklickt werden muss, sondern alles mit einem
»1ouch® geschieht.

23 \gl. Balzer, Naderer, 2011
24 \gl. EYE research GmbH, 2018
25 \/gl. Burmester, Gorner, Maly, 2014
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3 Usability und Interfacegestaltung fur Kinder

Der Markt fur Software, der an Kinder gerichtet ist und die alle ein spezielles Interface-
konzept bendtigen ist gro® und kann grob in drei Hauptbereiche unterteilt werden. Ein
Teil umfasst das Entertainment, die Unterhaltung. Hierzu zahlen vor allem Computer-
und Konsolenspiele, bei denen kein didaktisches Lernkonzept eingebunden ist. Dennoch
verlangen viele Spiele dieser Zielgruppe Kreativitat und Kombinationsfahigkeit und kén-
nen taktisches Denken und das Verstehen von Zusammenhangen férdern. Weiter gibt
es die reine Lernsoftware, die sich sehr an die Inhalte in den Schulen orientiert und sie
sollen dazu dienen, die Kenntnisse aus der Schule zu verbessern und zu vertiefen. Der
dritte Bereich, das ,Edutainment”, unterhaltsames Lernen auf Deutsch, verbindet die bei-
den vorherigen Bereiche. So sollen Kinder mit spielerischen Elementen dazu motiviert
werden, sich mit diversen Lehrinhalten zu beschéftigen.?

Aus dem vorherigen Kapitel geht hervor, dass Kinder vieles anders wahrnehmen und
empfinden als Erwachsene. Um also gute kindgerechte (interaktive) Systeme zu gestal-
ten, ist es notig dieses Wissen zu beachten. Bei der Navigation an einem Computer ist
die Maus zum Beispiel das wichtigste Eingabegerat. Aus der im Kapitel ,2.3.2 Beson-
derheiten und Merkmale der Zielgruppe ,Kinder*“ erwahnten Studie geht nun aber her-
vor, dass das fur Kinder im Vorschulalter noch schwierig zu verstehen und benutzen ist.
Das Resultat daraus ware, zu haufiges Klicken und Doppelklicken zu vermeiden. Touch-
screens sind im Gegensatz dazu aufgrund ihrer Natur von der gleichen Zielgruppe ein-
facher zu verstehen und zu benutzen.?” Was es fiir Besonderheiten bei der Gestaltung
fur Kinder gibt und wie sich diese zu der der klassischen Gestaltung fir Erwachsene und
altere Jugendliche unterscheidet, wird in den folgenden Kapiteln erdrtert. Es wird sich
dabei besonders auf die Zielgruppe von Kindern im Grundschulalter zwischen ca. 7-12
Jahren fokussiert. Erganzend dazu wird auch darauf eingegangen, was vermieden wer-
den sollte und welche Inhalte und welche Gestaltung gut verstanden und aufgenommen
wird.

26 \gl. Exner, Liebal, 2011
27 \/gl. Burmester, Gorner, Maly, 2014
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3.1 Besonderheiten bei der Gestaltung fur Kinder im
Vergleich zur Gestaltung fur Erwachsene

Einer der gréfiten Unterschiede zwischen der Gestaltung fir Kinder und Erwachsene
liegt darin, dass Entwickler und Designer bei letzterem oft auch selbst zur Zielgruppe
gehoren kénnen und sich somit um einiges besser in die Perspektive des Betrachters
versetzen kdnnen als bei der Gestaltung fur Kinder. Naturlich kommt der Gedanke auf,
dass auch Designer und Entwickler in ihrem Leben einmal Kinder gewesen sind und sich
somit doch zumindest zurlickversetzen kdnnten. Wird diese Vorstellung genauer be-
trachtet, erschlielt sie sich als Trugschluss, da die so entstandene Perspektive ein Kon-
strukt aus eigenen Kindheitserinnerungen und personlichen Erfahrungen mit Kindern
und dem gesellschaftlichen Gesellschaftsbild ist.? Es empfiehlt sich dementsprechend,
neben der Aneignung von umfassendem Wissen Uber die Zielgruppe, diese direkt in die
Entwicklung einzubeziehen. Auch bei der Entwicklung fir Erwachsene werden Tests und
Evaluationen mit Testpersonen durchgefuhrt, nach traditionellem Ansatz des ,User-Cen-
tered-Designs* allerdings erst zum Schluss, wenn das gesamte System bereits steht.
Bei der Entwicklung fiir eine Software oder Applikation speziell flr Kinder, empfiehlt es
sich allerdings schon friih mit Usability Tests durchzufiihren, um sich spatere Arbeit zu
ersparen und zeitig zu erkennen, worauf es ankommt, was funktioniert und was nicht.?®

3.2 Wichtige Designkriterien bei der Gestaltung fur
Kinder

Wahrend bei der Gestaltung fur Erwachsene sehr gerne auf kreative und individuelle
Symbole, Icons und Benutzerflihrungen gesetzt wird, so sollte darauf fur die Zielgruppe
Kinder verzichtet werden und auf standardisierte Interaktionsschemen gesetzt werden,
die die Kinder eventuell schon aus anderen Anwendungen kennen und damit vertraut
sind. Auch wenn es Kindern noch an der Fahigkeit mangeln kann, gelernte Formen und
Muster aus einer Applikation auf eine andere zu Ubertragen, kann das Einhalten gangi-
ger Konventionen dabei helfen, diese zu automatisieren.®® Ein Beispiel dafiir ist zum

28 \gl. Fuchslocher, 2023
29 Vgl. Exner, Liebal, 2011
29 Vgl. Fuchslocher, 2023
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Beispiel die Steuerung multimedialer Inhalte, wie zu sehen auf Abbildung 2, wo die zwei
parallelen Striche immer fir ,Pause” stehen.

Abbildung 2: Steuerungsleiste der Medienwiedergabe unter Windows 11

Bei der Gestaltung von Benutzeroberflachen, beispielsweise bei Webseiten oder bei Me-
nufiihrungen, sollte eine moéglichst flache Informationsarchitektur angestrebt werden. Zu
tief gehende hierarchische Strukturen mit einer Vielzahl von Unterpunkten fihren sehr
haufig zu einer kognitiven Uberforderung bei jedem Nutzer und insbesondere bei Kin-
dern. Ausufernde Unterpunkte und zu viele ausklappbare MenUpunkte flhren zu
Schwierigkeiten, sich in einer komplexen Navigationsstruktur zurechtzufinden, vor allem
wenn die Benutzeroberflache zum ersten Mal benutzt wird. Die Navigationskonzepte in-
nerhalb einer Software oder auf einer Webseite sollte leicht erlernbar und intuitiv benutz-
bar sein. 3" Auch auf vielgenutzte ,Pull-Down-Men(s*“, bei denen nach dem Beriihren
oder dem Daruberfahren mit der Maus weitere Inhalte eines Unterpunktes angezeigt
werden, sollte verzichtet werden, da solche Interaktionen ein hohes Maf} an motorischer
Prazision und kognitiver Verarbeitung erfordern. Was bei Kindern besser funktioniert
sind beispielsweise Pfeil-Navigationen, bei denen sich mithilfe von nach rechts- oder
linksgerichteten Pfeilen, auf einer Seite oder innerhalb einer Anwendung vorwarts oder
rickwarts bewegt wird.3? Dieses Navigationsmuster ist einerseits einfacher zu verstehen
und bietet andererseits zusatzlich eine visuelle Orientierungshilfe.

Ein zentraler Aspekt bei der Gestaltung von Anwendungen fir Kinder ist die Berlicksich-
tigung ihrer Erwartungshaltung beim Umgang mit interaktiven Systemen. Kinder erwar-
ten, dass eine Aktion, die sie ausflhren, beispielsweise das Klicken auf ein Symbol oder
das Drlicken einer Taste, unmittelbar eine sichtbare oder horbare Reaktion hervorruft.
Jegliche Art von Verzdgerung, wie sie etwa durch Ladevorgange entstehen, werden hau-
fig nicht verstanden, was zu Frustration oder Ungeduld fiihrt. Da Ladezeiten jedoch in
vielen Anwendungen unvermeidlich sind, missen diese verstandlich und visuell anspre-
chend dargestellt werden.® Eine klare und transparente Darstellung, etwa durch einen
Fortschrittsbalken, der den Ladeprozess visualisiert, hat sich hierbei als besonders ef-
fektiv erwiesen. Im Gegensatz dazu stolRen abstrakie Darstellungen ohne klare

3133 \/gl. Burmester, Gorner, Maly, 2014
32 \gl. Fuchslocher, 2023
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Rickmeldung auf wenig Akzeptanz. Fehlt ein unmittelbares Feedback auf eine Benut-
zerinteraktion in visueller oder auch auditiver Form, so wird die Interaktion schnell als
fehlgeschlagen gewertet und es wird erneut versucht, die Interaktion durchzufiihren.*

Text spielt trotz der priméar visuellen Ausrichtung vieler moderner Anwendungen eine
wichtige Rolle in der Benutzerfihrung, auf die nicht vollstandig verzichtet werden kann.
Hier sollte auf eine grol’e Schriftgrolie gesetzt werden, da der Text so auch von Lese-
anfangern gut erfasst werden kann. Die gewahlte Schriftart sollte serifenlos sein, da
diese eine besonders geringe kognitive Belastung darstellen.® Dies ist besonders bei
erklarenden Texten oder Hinweisen von Bedeutung, die essenziell fur die Navigation
innerhalb der Anwendung sind.

Ein weiterer wichtiger Gestaltungsaspekt jeder Applikation, ist die Farbgebung der ein-
zelnen Elemente der Benutzeroberflache. Farben spielen nicht nur eine asthetische,
sondern auch eine funktionale Rolle, da sie bestimmte Erwartungen und Reaktionen bei
den Benutzern hervorrufen kdnnen und sollen. Wahrend Erwachsene auf subtile Farb-
schemata und gezielte Akzentuierungen reagieren, bevorzugen Kinder in der Regel kraf-
tige und bunte Farben. Diese sprechen die kindliche Wahrnehmung besonders gut an
und kénnen gezielt genutzt werden, um Aufmerksamkeit zu lenken und Interaktionsele-
mente hervorzuheben. Es ist jedoch entscheidend, eine ubermalige Verwendung von
Farben zu vermeiden, da dies schnell zu einer Reizliberflutung flihren kann, die kontra-
produktiv fiir die Benutzerfreundlichkeit ist.*® Ein ausgewogenes Farbkonzept mit klar
definierten Akzenten kann also nicht nur die Asthetik verbessern, sondern auch die Ori-
entierung innerhalb der Anwendung erleichtern.

34 36 \/gl. Fuchslocher, 2023
35 Vgl. Exner, Liebal, 2011
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4 Anwendung auf ,,Garfield — Food Frenzy!“

Das von Tivola Games GmbH geplante Projekt ,Garfield-Food Frenzy!“ besitzt haupt-
sachlich die Zielgruppe, die in den vergangenen Kapiteln detailliert beschrieben wurde.
Als Kinderspiel konzipiert, soll es aber die ganze Familie ansprechen, um gemeinsame
Familienabende zu ermdglichen, an denen auch die Eltern Spall haben. Dabei ist es
wichtig, dass es auch ein Interface gibt, welches von der jungen Zielgruppe verstanden
und gut aufgenommen wird.

Die folgenden Kapitel sollen Aufschluss dartiber geben, was ,Garfield-Food Frenzy! fir
ein Spiel ist und welchen Inhalt es bieten wird, was es fir ahnliche Spiele diesen Genres
gibt und wie die Interfaces in diesen Beispielen aufgebaut sind. Da es sich bei ,Garfield”
um ein bereits bekanntes Franchise handelt, wird kurz darauf eingegangen, durch was
sich die Garfield-Welt optisch auszeichnet und welche Aspekte daraus bei der Erstellung
des Interfaces fur das Spiel hilfreich und wichtig sind, damit es zu dieser IP passt. Im
Anschluss wird aufgezeigt, wie der Prototyp flr das Interface entsteht, inklusive einiger
Variationen. Mithilfe einer Fokusgruppenbefragung werden diese Prototypen dann ge-
testet.

4.1 Uberblick ,,Garfield — Food Frenzy!“

Das Projekt ,Garfield-Food Frenzy!* wird ein Spiel sein, welches final auf dem PC und
auf den Konsolen Switch, PlayStation und Xbox spielbar sein wird. Neben einem Einzel-
spielermodus wird es auch einen Mehrspielermodus bieten, bei dem mit bis zu vier Spie-
lern im lokalen Splitscreen gegen- und miteinander gespielt werden kann. Als Zielgruppe
soll es hauptsachlich Kinder im Grundschulalter zwischen 8 bis 11 Jahren ansprechen,
aber auch deren altere Geschwister und Eltern, sowie Fans der Garfield-Lizenz. Wie der
Titel des Projektes schon vermuten lasst, befindet sich der Inhalt des Spieles innerhalb
des Garfield Universums, benannt nach einem von Jim Davis gezeichnetem Comic, der
zum ersten Mal am 19. Juni 1978 in den USA erschienen ist.?” Im Zentrum steht Garfield,
der mit einem Fahrzeug durch unterschiedliche und von den Spielern auswahlbaren Um-
gebungen steuerbar ist. Das Kernziel des Spieles besteht darin, schnellstméglich Res-
taurants, Imbisswagen oder Essensstande zu erreichen, um Garfields Hunger zu stillen,
bevor dieser uberhandnimmt. Die Nahrungsaufnahme verlangert die Zeit auf dem ,Hun-
ger-O-Meter®, einer Art Timer, was es dem Spieler ermdglicht, weiter spielen zu kénnen,

37 Vgl. Mosing, 2024
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da die Zeit so lange weiterlauft, bis der ,Hunger-O-Meter” vollstandig leer ist. Neben
Garfield kdnnen zu Beginn jeder Spielrunde auch andere Figuren aus dem Garfield-Uni-
versum ausgewahlt und gespielt werden, welche genau das sind, steht zum gegenwar-
tigen Zeitpunkt noch nicht fest. Ein weiteres bezeichnendes Spielmerkmal sind die
dynamischen Umgebungen: Ein starker Verkehr lassen stadtische Umgebungen realis-
tisch erscheinen und zusatzliche Hindernisse und Fahrmandver, sorgen fir eine zu be-
waltigende Herausforderung und férdern den Spielspal}.

Der Wiederspielwert soll dadurch gesteigert werden, dass es freischaltbare Herausfor-
derungen und kosmetische Objekte fiir das Auto geben wird. Letzteres kann optisch an-
gepasst werden, die Werte beim Fahren wie die Geschwindigkeit oder das Verhalten in
den Kurven, werden aber immer gleichbleiben, damit das Spiel fair bleibt.

Eine Spielrunde lauft wie folgt ab: Nach dem Spielstart, startet zuerst die Vorbereitungs-
phase. Der Spieler oder die Spieler wahlen eine Herausforderung, ihren Charakter und
ein Fahrzeug aus. Die Spielphase beginnt damit, dass die Spieler losfahren und sich
diverse Zielpunkte, also etwas zu Essen, aussuchen und so schnell wie moglich dorthin
fahren. Aus dem Weg dorthin, kdnnen verschiedene nutzbare Gegenstande eingesam-
melt und bei Bedarf eingesetzt werden, was vor allem im Mehrspielermodus flr einen
Vorteil sorgt. Sobald das Ziel erreicht wurde und die Nahrung aufgenommen worden ist,
fullt sich der ,Hunger-O-Meter” und die Zeit lauft weiter. Nachdem entweder das ausge-
wahlte Herausforderungsziel erreicht wurde oder die Zeit abgelaufen ist, findet die letzte
Phase, die Siegerehrung statt. Hier sehen die Spieler eine Bestenliste, wobei der erste
Platz eine besondere Einblendung bekommt. Danach kann die Runde entweder wieder-
holt werden oder es kann zum Hauptmen( oder zu der Garage zurtickgekehrt werden.

4.2 Beispiele etablierter Interfaces ahnlicher Spiele

Das im vorangegangenen Kapitel beschriebene Spielkonzept von ,Garfield — Food
Frenzy!" zeichnet sich zwar durch einige einzigartige Details aus, Iasst sich jedoch auf-
grund seines Genres mit bestehenden Spielen vergleichen, die dhnliche Mechaniken
und Spielsysteme aufweisen. Dementsprechend ist es sinnvoll, die Interfaces in diesen
Spielen zu betrachten und auf Gemeinsamkeiten sowie Unterschiede einzugehen. Ziel
ist es zu analysieren, weshalb sich bestimmte Designelemente in vielen Spielen wieder-
holen, welche Rolle die Zielgruppen spielen und warum spezifische Designentscheidun-
gen getroffen worden sind. Auch wenn sich die Zielgruppen der betrachteten Spiele nicht
immer vollstéandig mit jener von ,Garfield — Food Frenzy!“ decken, lassen sich dennoch
wertvolle Erkenntnisse ableiten, insbesondere im Hinblick auf die Notwendigkeit und Ge-
staltung zentraler Interface-Elemente.
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Im Folgenden werden die Interfaces betrachtet von Spielen, die zu den eher ,klassi-
schen® Kart-Rennspielen gehoren, die in ihrer Freiheit der Streckenbefahrung eher ein-
geschrankt sind und das System der Rundkurse nutzen, also beim Spielen eine
bestimmte Anzahl an Runden geschafft werden muss, bei denen aber dennoch verb-
rauchbare Gegenstande eingesetzt werden kdnnen, die Einfluss auf das Spielgesche-
hen haben. Zu den groten der Vertreter aus dieser Sparte gehoért das 2017 von
Nintendo veroffentlichte ,Mario Kart 8 Deluxe“®®, welches mit einer verkauften Stiickzahl

von 62,9 Millionen Einheiten auch heute noch die Verkaufscharts dominiert.3°

Abbildung 3: Screenshot aus "Mario Kart 8 Deluxe" fiir die Nintendo Switch

.,Mario Kart 8 Deluxe“ besitzt keine Altersbeschrankung und bietet speziell fir junge
Spieler Modi, die durch zusatzliche Hilfestellungen, wie die Schlau-Steuerung, bei der
der Charakter nicht mehr links oder rechts von der Fahrbahn abkommen kann, das Spiel
erleichtern.*® Wie in Abbildung 3 zu sehen ist, ist das Interface wahrend des Spielens
sehr schlicht gehalten. Diese Reduktion minimiert Ablenkungen und ermdoglicht es den
Spielern, sich vollkommen auf das Fahren zu konzentrieren, wahrend alle relevanten
Informationen dennoch jederzeit sichtbar sind. Auffallig ist dabei der vollstandige Ver-
zicht auf Text, wobei stattdessen nur Zahlen und Symbole verwendet werden, wie

38 Offizielle Website von Mario Kart 8 Deluxe: https://www.nintendo.com/de-de/Spiele/Nintendo-Switch-
Spiele/Mario-Kart-8-Deluxe-1173281.html#_bersicht

39 Vgl. Tenzer, 2024

40 Vgl. Veltin, 2022
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beispielsweise an dem Miinzen-Symbol unten links sichtbar ist. Die visuelle Einfachheit
erleichtert insbesondere jungen Spielern den Zugang zum Spiel, da Informationen ge-
geben werden, fur dessen Abruf keine vorangeschrittenen Lesekenntnisse nétig sind.

Abbildung 4: Auswahl des Charakters in "Mario Kart 8 Deluxe"

Abbildung 4 zeigt die Charakter-Auswahl in dem Spiel und auch hier Iasst sich erkennen,
dass auf Text fast vollstandig verzichtet wird. Die Steuerung und Navigation, wie am
unteren Rand zu erkennen, wird simpel anhand der zu driickenden Tasten erklart. Samt-
liche Interface Elemente sind auf das Wesentliche beschrankt, ohne dabei aber zu steril
zu wirken, so dass eine junge Zielgruppe davon angesprochen werden kann. Viele Stil-
elemente sind dem Skeuomorphismus zuzuordnen, eine Gestaltungstechnik, bei wel-
cher Objekte in ihrer Gestaltung an andere Materialien oder Objekte aus der realen Welt
erinnern sollen.*' Zu sehen ist dies auch auf Abbildung 3 im unteren, linken Bereich des
Beispiels, wo die Anzahl der gesammelten Minzen mit einem Miinzen-lcon und die Run-
denanzahl mit einem Zielfahnen-Icon bildlich unterstitzt wird.

41Vgl. Luge, 2024
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Abbildung 5: Genutzte Farben im Ul

Die Farbgebung des Interfaces, wie auf der Website ,GameUlDatabase.com“*? be-
schrieben und in Abbildung 5 sichtbar, setzt auf vorwiegend blaue und gelbe Farbtone.
Diese Farbkombination wirkt lebendig und kindgerecht, ohne jedoch Uberladen zu sein.
Dadurch wird der oft erwahnten Designregel entsprochen, dass Farben in Kinderspielen
kraftig und frohlich sein sollten, gleichzeitig jedoch mit Bedacht eingesetzt werden mus-
sen, um eine sensorische Uberforderung zu vermeiden.

Ein Spiel mit sehr ahnlichen Gameplay-Funktionen wie Mario Kart 8 Deluxe, ist das am
6. November 2019 erschienene ,Garfield Kart — Furious Racing“4, welches sich zeit-
gleich derselben IP bedient, wie ,Garfield — Food Frenzy!“, was dieses Beispiel noch
relevanter macht. Auch hier ist in Abbildung 6 stark zu erkennen, dass auf groRartige
Textbausteine und zu viele Interface-Elemente verzichtet wird, sobald sich die Spieler
im Rennen befinden.

Abbildung 6: Screenshot aus "Garfield Kart - Furious Racing”

42 URL: https://gameuidatabase.com/
43 Offizielle Steam-Shopseite: https://store.steampowered.com/app/1085510/Garfield_Kart__Furious_Ra-
cing/
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Im Gegensatz zu Mario Kart, findet ein anfangliches Tutorial aber nicht in Form von kur-
zen Schritt fur Schritt Anleitungen statt, sondern es existieren Steuerungstafeln und Er-
klarungen versteckt in den MenUs, was eine gewisse Lesekenntniss fordert und somit,
obgleich auch hier keine Altersbeschrankung gegeben ist, das Spiel eher flr altere Kin-
der ab dem Alter von ungeféahr 8 Jahren attraktiv macht.**

Neben diesen klassischen Rundkurs-Rennspielen lohnt sich ein Blick auf ,Crazy Taxi“#®,
ein Spiel, das 1999 von SEGA veréffentlicht wurde. Obwohl die grafische Darstellung
und das User Interface aufgrund des Alters technisch tberholt wirken, weist das Spiel
bemerkenswerte Parallelen zu ,Garfield — Food Frenzy!" auf, insbesondere in der Spiel-
mechanik und den Interaktionsprinzipien, da in ,Crazy Taxi“ ebenfalls frei auf einer Karte
gefahren werden kann, mit dem Ziel, verschiedene Missionen und Aufgaben zu erfillen.

32603

game time ™=

Abbildung 7: Screenshot aus "Crazy Taxi"

Was bei diesem Spiel besonders auffallt, sind die eingeblendeten Zahlen mitten auf der
Spielflache, die zum einen fir das eingesammelte Geld und zum anderen fir dazu

4 Kirath, 2024
45 Offizielle Steam-Shopseite: https://store.steampowered.com/app/71230/Crazy_Taxi/?I=german
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gewonnene Sekunden stehen (Abbildung 7). Diese visuelle Platzierung ermoglicht es,
dass die Informationen direkt in das Blickfeld der Spieler geraten, ohne, dass diese ge-
zielt danach suchen mussen und den Blick von der Fahrbahn wenden mussen.

Die Analyse dieser Spiele verdeutlicht, dass sich grundlegende Prinzipien der Interface-
Gestaltung (Wie zum Beispiel eine visuelle Verdeutlichung oder Hilfestellung des jewei-
ligen Spielziels) je nach Zielgruppe und Spiel-Typ wiederholen, jedoch individuell ange-
passt werden mussen, um ein optimales Spielerlebnis zu gewahrleisten und sich
voneinander genug zu unterscheiden.

4.3 Wichtige optische Merkmale der Vorlage ,,Gar-
field*

Nun gehort ,Garfield — Food Frenzy!“ zu einem bereits bestehenden und sehr etablierten
Franchise, welches seit vielen Jahren existiert und sich weltweit grof3er Beliebtheit er-
freut, wie bereits in Kapitel 4.1 angeschnitten. In dem Fall ist es wichtig, nicht nur auf
generell kinderfreundliches La