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Abstract 

In einer zunehmend digitalen Welt spielen interaktive Nutzeroberflächen 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 für das Spiel “Garfield – Food Frenzy!” des Studios Tivola 
Games und einer darausfolgenden Ableitung von Designrichtlinien, für künftige Projekte 
mit dieser jungen Zielgruppe. 
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1 Einleitung  

In der heutigen Zeit wird und ist die Welt zunehmend digitaler und auch für Kinder und 
Jugendliche, die zunehmend immer früher mit Technologie in Kontakt treten, sind inter-
aktive Benutzeroberflächen 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 durchgeführt wurde. Betrachtet man im Ergebnis dieser Studie nun auch die 
älteren Kinder und Jugendliche, so sind es sogar 98 Prozent, die eines der beiden ge-
nannten Geräte in Benutzung haben.1 Ob in Lern-Apps, Spielen oder in den sozialen 
Medien – die Variationen, in denen die Gestaltung von Interfaces für eine junge Ziel-
gruppe notwendig ist, sind zahlreich. Diese Gestaltung erfordert spezielle, auf die Ziel-
gruppe zugeschnittene Überlegungen, da sich kognitive Fähigkeiten, motorische 
Fertigkeiten und auch das Verständnis von digitalen Inhalten, von denen älterer Nutzer 
unterscheidet. 2  

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

Das Hamburger Spieleentwicklerstudio Tivola Games benötigt für 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 Benutzeroberfläche 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 für das Interface für „Garfield-
Food Frenzy!“ mithilfe eines nutzerorientierten Verfahrens erarbeitet werden, mit welcher 
künftig alle weiteren Details erarbeitet werden können. Zudem sollen die Ergebnisse 

 

 

1 Vgl. Ritter, Streim, Stroot, 2022 
2 Vgl. Burmester, Görner, Maly, 2014 
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universell auf die Zielgruppe angewandt werden können, so dass eine Art Leitfaden ent-
steht, der auch für zukünftige, 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 Erklärungen zum UI-Design sofort verstanden werden kann, was die einzelnen UI-
Elemente bewirken. Anhand der Ergebnisse dieser Befragung können die Prototypen im 
Anschluss ausgebessert werden, wenn einzelne Elemente noch nicht deutlich genug in 
ihrer Selbsterklärung 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 erörtert: Eine Einführung in das Interfacedesign wird gegeben, 
indem die Grundlagen erklärt werden und die wichtigsten Begriffe und Erläuterungen im 
Bezug auf das Interfacedesign werden gegeben. Anschließend wird eine Definition einer 
Zielgruppe erläutert und die Methodik diese Zielgruppen zu analysieren werden vorge-
stellt. Ergänzend dazu, werden diese Methodiken auf die Zielgruppe „Kinder“ ange-
wandt, um für ein Verständnis dafür zu sorgen, wie der Prozess abläuft und wie diese 
spezielle Zielgruppe funktioniert. Im nächsten Kapitel wird beschrieben, welche Beson-
derheiten es bei der Gestaltung speziell für die Zielgruppe „Kinder“ gibt und auf welche 
Begebenheiten man bei dieser achten sollte, um ein gutes und leicht verständliches In-
terface zu gestalten. Ab Kapitel 4 beginnt die praktische Anwendung auf das von Tivola 
Games geplante Spiel. Zu Beginn wird ein Überblick darüber gegeben, in welche Art von 
Spiel das Interface eingebaut werden soll, gefolgt von Beispielen etablierter Interfaces 
ähnlicher Spiele, an denen aufgezeigt wird, wie die in der Theorie erklärten Prinzipien 
angewendet wurden sind. Anschließend wird gezeigt, wie die Prototypen-Erstellung ab-
gelaufen ist und wieso die gewählten Elemente an der Stelle sind, wo sie sich befinden. 
Nachdem die Prototypen fertig gestellt worden sind, werden diese unter Unterstützung 
eines Leitfadeninterviews getestet. Die hierfür gewählten Testpersonen werden zu Be-
ginn kurz vorgestellt und es wird erklärt, wieso sich für diese Personen entschieden wor-
den ist. Im fünften Kapitel wird die durchgeführte 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 Einführung 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 für 
den Endnutzer intuitiv genutzt werden können und ästhetisch ansprechend wirken.3 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 Zugänglichkeit, Effizienz und die 
Emotionen, die während der Nutzung ausgelöst werden. Eine zentrale Fragestellung vor 
und bei der Gestaltung der UX ist, wie Nutzer durch das Produkt geführt werden und wie 
leicht sie die zugrunde liegende Technik verstehen können. Wichtig für die Gestaltung 
der Nutzererfahrung ist demnach vor allem die Analyse der Aufgabe, die das Endprodukt 
erfüllen soll.4 Durch ein fundiertes Verständnis der Anforderungen und Bedürfnisse der 
Zielgruppe, kann eine positive Nutzererfahrung gestaltet werden. Als einer der wichtigs-
ten Aspekte des User-Centered-Designs stehen die Anforderungen und Wünsche des 
künftigen Nutzers daher sogar noch vor der eigentlichen Entwicklung des Produktes.5 

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 Ästhetik und Funktionalität eine entscheidende Rolle. Ein gutes Design 
muss optisch ansprechend sein, darf dabei jedoch nicht die Gebrauchstauglichkeit (Usa-
bility) beeinträchtigen. Anders ausgedrückt: Die visuelle Gestaltung eines Interfaces 
sollte nicht nur dem Auge gefallen, sondern auch die Bedienung erleichtern. Beispiels-
weise können schlecht platzierte oder unklare Interaktionselemente dazu führen, dass 
Nutzer Schwierigkeiten haben, das Produkt effektiv zu bedienen, unabhängig davon, wie 
ästhetisch es gestaltet ist.6  

User Interface und User Experience sind eng miteinander verknüpft, da eine visuell an-
sprechende Nutzeroberfläche nur gut funktionieren kann, wenn die gesamte Nutzerer-
fahrung im Ganzen gut funktioniert und es keine technischen Schwierigkeiten oder 
Verständnisprobleme gibt. Letztere können selbst die schönste Gestaltung wertlos ma-
chen, da sie für 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 



Einführung in das User Centered Design 4 
 

unattraktiv, wenn das visuelle Design niemanden anspricht oder die Benutzerführung 
verwirrend ist. Das bedeutet, dass beide Aspekte sehr gut aufeinander abgestimmt wer-
den müssen. 

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

Im folgenden Kapitel wird erörtert, welche Grundprinzipien ein gutes Interface-Design 
auszeichnen und wie diese auf spezifische Zielgruppen angepasst werden können. 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 Fähigkeiten mitbringen als Erwachsene, sondern auch spezi-
fische ästhetische und funktionale Erwartungen an die Produkte stellen. Abschließend 
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 außerdem das Screendesign, welches die Gestaltung von Standbil-
dern, einem Layout, Illustrationen 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.7 Die Oberfläche, 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 Ästhetik. Das Interface 
hat am Ende die Funktion, dass der Endnutzer für die Bewältigung einer Aufgabe (zum 
Beispiel das Abspeichern einer Datei), alle erforderlichen Funktionalitäten in 

 

 

7 Vgl. Stapelkamp, 2010 
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zugänglicher Form zur Verfügung stehen hat. Es verbindet den Benutzer mit der zu lö-
senden Aufgabe und stellt hierfür die benötigten „Werkzeuge“ bereit, unter Beachtung 
der Fähigkeiten, Erfahrungen und möglichen Präferenzen verschiedener Nutzer.8 Bei 
Webangeboten, Apps und Co, muss also auch auf eine Barrierefreiheit geachtet werden, 
damit möglichst vielen Menschen der einfache Zugang zu diesem Angebot möglich wird. 

In den heutigen Displaydarstellungen existiert ein enorm hoher Freiheitsgrad der Dar-
stellungen und nahezu jede Form kann angezeigt werden. Früher hingegen waren viele 
Darstellungsformen an physikalisch-funktionale Kriterien gekoppelt, die das Aussehen 
des Interfaces stark bestimmt haben. Ein Beispiel hierfür ist die Tachoanzeige in Auto-
mobilen, die ihren Ursprung, in dem auf dem Wirbelstromprinzip aufgebauten und mit 
Drehzeiger ausgestatteten Anzeiger im Jahre 1908 hat.9 Trotz der Möglichkeit, 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 Köpfen der Menschen geblieben sind, gibt es zahlreiche Interface-Metaphern, die 
das intuitive Nutzen erleichtern sollen. Ein gutes Beispiel hierfür ist die sogenannte 
Schreibtisch-Metapher, die als erstes von dem Hersteller Apple angewandt worden ist. 
Aus der wohlbekannten Schreibtischumgebung in der Realität, wurden Icons entwickelt, 
aus denen die Funktionen abgeleitet werden können: Disketten als Speichersymbol, der 
Papierkorb zum Löschen und Ordner als Datenablage sind nur einige Beispiele hierfür. 
Bis heute nutzen alle gängigen Office Programme, wie beispielsweise die Office-Suite 
von Microsoft, diese Metaphern.10  

2.2 Usefulness und Usability 

Während die Usefulness die Nützlichkeit für bestimmte Aufgaben beschreibt, steht die 
Usability für 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 können 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 
10 Vgl. Glaser, Hurtienne, Mohs, 2005 
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Implementierung und die Evaluierung.11 Im besten Falle geschieht die Benutzung eines 
Produktes oder Anwendung intuitiv, also ohne, dass der Nutzer sich darüber Gedanken 
machen muss, wie er etwas benutzen soll, sondern alles aus einer Reflexion raus ge-
schieht. Dabei ist es wichtig zu wissen, dass die Induktivität eines Interfaces davon ab-
hängig ist, welche Art von Benutzer man betrachtet. Nutzer, die ein breites Vorwissen 
oder viel Erfahrung mit einer bestimmten Art von Benutzeroberfläche mit sich bringen, 
fällt es leichter ähnliche Oberflächen intuitiv zu nutzen als jemand, der die gleiche Art 
von Oberfläche 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.12  

Für 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 für ein angenehmes Gesamterlebnis zu sorgen. Im 
Deutschen würde Usability am ehesten mit „Benutzerfreundlichkeit“ übersetzt werden 
und diese ist ein wichtiges Merkmal, um eine gute Qualität für 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 würde, von großar-
tigen Experimenten sollte in dem Fall abgesehen werden, da so nicht mehr gewährleistet 
werden könnte, dass das Ergebnis leicht handhabbar ist.13 Auch in Computer- und Kon-
solenspiele gibt es zahlreiche solcher Beispiele, die wiederholt in verschiedenen Spielen 
zu finden sind, wie beispielsweise der Aufbau des Hauptmenüs oder die Anordnung von 
Icons und Anzeigen während des Spiellaufs. In Renn- und Autospielen sind dies zum 
Beispiel Minimap oder eine Anzeige der Geschwindigkeit. 

Doch die Kriterien für eine gute Usability und wie diese gewertet werden sollte, ändern 
sich in feinen Zügen ständig. Beispielsweise galt es zu den Anfangszeiten des Internets 
und World Wide Webs noch als gute Usability, wenn eine Webseite aus möglichst viel 
Text besteht, da so kurze Ladezeiten gewährleistet 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.14  

 

 

11 Vgl. Dachselt, Preim, 2015: S.15 
12 Vgl. Glaser, Hurtienne, Mohs, 2005 
13 Vgl. Fend, Hofmann, 2022 
14 Vgl. Balzer, Naderer, 2011 
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2.3 Definition einer Zielgruppe 

Um die im vorherigen Kapitel beschriebene Usability am besten gewährleisten zu kön-
nen, ist es unbedingt notwendig zu wissen, für wen das Endprodukt bestimmt ist: Es ist 
wichtig herauszufinden, welche Zielgruppe angesprochen werden soll, um die Benutzer-
akzeptanz und die einfache Anwendbarkeit zu steigern.15 Unter einer Zielgruppe werden 
eine Gruppe von Personen verstanden, die ein Unternehmen oder Werbetreibender als 
Kunde und Verbraucher gewinnen möchte. Die wichtigsten Merkmale, durch die spezifi-
sche Zielgruppen ausgemacht werden können, sind beispielsweise demografische 
Merkmale wie Alter, Geschlecht und Familienstand, psychografische Merkmale wie Le-
bensstil, Meinungen und Werte und sozialökonomische Faktoren wie Beruf und Bil-
dungsstand.16 Es können so beispielsweise gezielt Kinder im Grundschulalter oder 
Arbeiter einer bestimmten Berufsgruppe zu jeweils einer Zielgruppe gehören. Um nun 
herauszufinden, wie man das Endprodukt oder die Anwendung auf die Zielgruppe an-
passt, führt 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 für 
die jeweiligen Zielgruppen zu erstellen, ist es wichtig, dass die konkreten Bedürfnisse 
dieser bekannt sind.17 Im Falle einer sehr jungen Zielgruppe kann dies zum Beispiel sein, 
dass das Produkt nicht zu viel Text enthält, da das Lese- und Textverständnis bei durch-
schnittlichen Kindern noch nicht so ausgeprägt 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 können. Stil, Sprache, Layout und Inhalt von digitalen Inhalten 
sollten einheitlich und angepasst auf die Zielgruppe aufgebaut werden.18 Als Möglichkeit, 
diese Zielgruppe sehr greifbar und realistisch zu machen, existiert die Erstellung von 
Personas. Diese verkörpern Nutzertypen, die repräsentativ für eine bestimmte Nutzer-
gruppe stehen. Am plastischsten werden Personas, wenn sie ein Foto und einen Le-
benslauf erhalten, da sie so ein dazugehöriges Bild und eine Geschichte erhalten, die 

 

 

15 Vgl. Kommer, Mersin, 2002: S. 41 
16 Vgl. Bernecker, 2024 
17 Vgl. Becker, 2024 
18 Vgl. Bogdan, 2024 
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2.3.2 Besonderheiten und Merkmale der Zielgruppe „Kinder“ 

Betrachtet man lediglich die rein biologische Entwicklung, so lässt sich aufzeigen, dass 
die visuelle Wahrnehmung bei Kindern ab dem Alter von fünf 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.20 Neben einer 
Vielzahl von Produktbereichen, die direkt die Hauptzielgruppe Kinder & Jugendliche be-
sitzen, üben diese generell einen gewissen Einfluss auf die Kaufentscheidungen der 
kompletten Familie aus.21 Dies trifft unter anderem auch die Technik- und Unterhaltungs-
elektronik: Möchten die Kinder unbedingt eine bestimmte Konsole, für ein bestimmtes 
Spiel haben. So wäre diese Konsole auch für die Eltern nutzbar.  

Für das allgemeine Marketing betrachtet, können Marken die sogenannte Chance der 
„frühen Prägung“ nutzen, um so bei Kindern und Jugendlichen positiv im Gedächtnis zu 
bleiben und so dafür zu sorgen, dass die Marke auch im späteren Leben dieser Perso-
nen beliebt ist.22 Doch wie definiert man die Zielgruppe genauer? Kinder und Jugendli-
che unterscheiden sich in ihren Erwartungen und Ansprüchen. Zunächst 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 für Unterhaltungs-
medien relevant ist, wird weiter zwischen Jugendlichen über 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 für die Marktforschung und das Marke-
ting allerdings recht uninteressant, da hier das Kind erstmal die eigenen körperlichen 
Koordinationen erlernt und das Verständnis für Objekte entwickelt. Das nächste Sta-
dium, das präoperationales Stadium, welches Kinder im Alter von 2-7 Jahren umfasst, 
beginnt interessant für die Marktforschung zu werden. In dieser Altersspanne beginnen 

 

 

20 Vgl. Sprenger, 2021 
21 22  Vgl. EYE research GmbH, 2018 
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Kinder das Phänomen des Egozentrismus zu entwickeln und es bleibt hier am ausge-
prägtesten. Dies bedeutet, dass Kinder dieses Alters noch nicht dazu in der Lage sind, 
sich in andere Perspektiven hineinzudenken. Möchte man die Wirkung oder den Nutzen 
eines Produktes oder Ähnliches, bei einem Kind dieser Altersgruppe testen, so geschieht 
dies am besten durch die Beobachtung der Kinder beim Benutzen des Produktes, da 
noch nicht genau erklärt werden kann, wieso etwas als gut oder schlecht empfunden 
wird, sich aber vieles aus den Reaktionen bei der Nutzung ableiten lässt. Im nächsten 
Stadium, dem konkretoperationalem Stadium (Kinder im Alter von 7-11 Jahren), ist die 
Denk- und Urteilsfähigkeit weiter ausgeprägt. Das bedeutet, dass Objekte nach unter-
schiedlichen Kriterien wie beispielsweise Aussehen, Größe, Anzahl und Ähnlichem, 
klassifiziert werden können. Für Forschung und Produkttests bedeutet das, dass Kinder 
bereits erklären können, 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 persönliche Präferenzen spielen nun eine größere Rolle.23  

Allgemein gesehen gibt es aber viele verschiedene Definitionen und Ansichten darüber, 
wie man diese Altersgruppen am besten unterteilt.24 Es empfiehlt sich aber in jedem Fall 
genau zu definieren, ob man zum Beispiel eher Jugendliche in der Pubertät oder Kinder 
im Grundschulalter ansprechen möchte, da sich allein diese beiden Gruppen stark von-
einander unterscheiden. So führte die Hochschule der Medien in Stuttgart im Jahr 2006 
eine Studie mit der Zielgruppe 4- bis 5-jähriger Kinder durch, die sich mit der Optimierung 
der Ansteuerung virtueller Schaltflächen auf grafischen Benutzungsoberflächen be-
schäftigte. 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.25 Letzteres Problem besteht an Smartphones und Tablets bei-
spielswiese gar nicht, da dort gar nicht geklickt werden muss, sondern alles mit einem 
„Touch“ geschieht. 

 

 

 

23 Vgl. Balzer, Naderer, 2011 
24 Vgl. EYE research GmbH, 2018 
25 Vgl. Burmester, Görner, Maly, 2014 
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3 Usability und Interfacegestaltung für Kinder 

Der Markt für Software, der an Kinder gerichtet ist und die alle ein spezielles Interface-
konzept benötigen ist groß und kann grob in drei Hauptbereiche unterteilt werden. Ein 
Teil umfasst das Entertainment, die Unterhaltung. Hierzu zählen vor allem Computer- 
und Konsolenspiele, bei denen kein didaktisches Lernkonzept eingebunden ist. Dennoch 
verlangen viele Spiele dieser Zielgruppe Kreativität und Kombinationsfähigkeit und kön-
nen taktisches Denken und das Verstehen von Zusammenhängen fördern. 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 beschäftigen.26  

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 nötig dieses Wissen zu beachten. Bei der Navigation an einem Computer ist 
die Maus zum Beispiel das wichtigste Eingabegerät. Aus der im Kapitel „2.3.2 Beson-
derheiten und Merkmale der Zielgruppe „Kinder““ erwähnten Studie geht nun aber her-
vor, dass das für Kinder im Vorschulalter noch schwierig zu verstehen und benutzen ist. 
Das Resultat daraus wäre, zu häufiges 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.27 Was es für Besonderheiten bei der Gestaltung 
für Kinder gibt und wie sich diese zu der der klassischen Gestaltung für Erwachsene und 
ältere Jugendliche unterscheidet, wird in den folgenden Kapiteln erörtert. Es wird sich 
dabei besonders auf die Zielgruppe von Kindern im Grundschulalter zwischen ca. 7-12 
Jahren fokussiert. Ergänzend dazu wird auch darauf eingegangen, was vermieden wer-
den sollte und welche Inhalte und welche Gestaltung gut verstanden und aufgenommen 
wird. 

 

 

 

26 Vgl. Exner, Liebal, 2011 
27 Vgl. Burmester, Görner, Maly, 2014 



Usability und Interfacegestaltung für Kinder 12 
 

3.1 Besonderheiten bei der Gestaltung für Kinder im 
Vergleich zur Gestaltung für Erwachsene 

Einer der größten Unterschiede zwischen der Gestaltung für Kinder und Erwachsene 
liegt darin, dass Entwickler und Designer bei letzterem oft auch selbst zur Zielgruppe 
gehören können und sich somit um einiges besser in die Perspektive des Betrachters 
versetzen können als bei der Gestaltung für Kinder. Natürlich kommt der Gedanke auf, 
dass auch Designer und Entwickler in ihrem Leben einmal Kinder gewesen sind und sich 
somit doch zumindest zurückversetzen könnten. Wird diese Vorstellung genauer be-
trachtet, erschließt sie sich als Trugschluss, da die so entstandene Perspektive ein Kon-
strukt aus eigenen Kindheitserinnerungen und persönlichen Erfahrungen mit Kindern 
und dem gesellschaftlichen Gesellschaftsbild ist.28 Es empfiehlt sich dementsprechend, 
neben der Aneignung von umfassendem Wissen über die Zielgruppe, diese direkt in die 
Entwicklung einzubeziehen. Auch bei der Entwicklung für Erwachsene werden Tests und 
Evaluationen mit Testpersonen durchgeführt, nach traditionellem Ansatz des „User-Cen-
tered-Designs“ allerdings erst zum Schluss, wenn das gesamte System bereits steht. 
Bei der Entwicklung für eine Software oder Applikation speziell für Kinder, empfiehlt es 
sich allerdings schon früh mit Usability Tests durchzuführen, um sich spätere Arbeit zu 
ersparen und zeitig zu erkennen, worauf es ankommt, was funktioniert und was nicht.29  

3.2 Wichtige Designkriterien bei der Gestaltung für 
Kinder 

Während bei der Gestaltung für Erwachsene sehr gerne auf kreative und individuelle 
Symbole, Icons und Benutzerführungen gesetzt wird, so sollte darauf für 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 Fähigkeit mangeln kann, gelernte Formen und 
Muster aus einer Applikation auf eine andere zu übertragen, kann das Einhalten gängi-
ger Konventionen dabei helfen, diese zu automatisieren.30 Ein Beispiel dafür ist zum 

 

 

28 Vgl. 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 für „Pause“ stehen. 

 

Abbildung 2: Steuerungsleiste der Medienwiedergabe unter Windows 11 

Bei der Gestaltung von Benutzeroberflächen, beispielsweise bei Webseiten oder bei Me-
nüführungen, sollte eine möglichst flache Informationsarchitektur angestrebt werden. Zu 
tief gehende hierarchische Strukturen mit einer Vielzahl von Unterpunkten führen sehr 
häufig zu einer kognitiven Überforderung bei jedem Nutzer und insbesondere bei Kin-
dern. Ausufernde Unterpunkte und zu viele ausklappbare Menüpunkte führen zu 
Schwierigkeiten, sich in einer komplexen Navigationsstruktur zurechtzufinden, vor allem 
wenn die Benutzeroberfläche zum ersten Mal benutzt wird. Die Navigationskonzepte in-
nerhalb einer Software oder auf einer Webseite sollte leicht erlernbar und intuitiv benutz-
bar sein. 31 Auch auf vielgenutzte „Pull-Down-Menüs“, bei denen nach dem Berühren 
oder dem Darüberfahren mit der Maus weitere Inhalte eines Unterpunktes angezeigt 
werden, sollte verzichtet werden, da solche Interaktionen ein hohes Maß an motorischer 
Präzision 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 vorwärts oder 
rückwärts bewegt wird.32 Dieses Navigationsmuster ist einerseits einfacher zu verstehen 
und bietet andererseits zusätzlich eine visuelle Orientierungshilfe. 

Ein zentraler Aspekt bei der Gestaltung von Anwendungen für Kinder ist die Berücksich-
tigung ihrer Erwartungshaltung beim Umgang mit interaktiven Systemen. Kinder erwar-
ten, dass eine Aktion, die sie ausführen, beispielsweise das Klicken auf ein Symbol oder 
das Drücken einer Taste, unmittelbar eine sichtbare oder hörbare Reaktion hervorruft. 
Jegliche Art von Verzögerung, wie sie etwa durch Ladevorgänge entstehen, werden häu-
fig nicht verstanden, was zu Frustration oder Ungeduld führt. Da Ladezeiten jedoch in 
vielen Anwendungen unvermeidlich sind, müssen diese verständlich und visuell anspre-
chend dargestellt werden.33 Eine klare und transparente Darstellung, etwa durch einen 
Fortschrittsbalken, der den Ladeprozess visualisiert, hat sich hierbei als besonders ef-
fektiv erwiesen. Im Gegensatz dazu stoßen abstrakte Darstellungen ohne klare 

 

 

31 33  Vgl. Burmester, Görner, Maly, 2014 
32 Vgl. Fuchslocher, 2023 
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Rückmeldung 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 durchzuführen.34  

Text spielt trotz der primär visuellen Ausrichtung vieler moderner Anwendungen eine 
wichtige Rolle in der Benutzerführung, auf die nicht vollständig verzichtet werden kann. 
Hier sollte auf eine große Schriftgröße gesetzt werden, da der Text so auch von Lese-
anfängern gut erfasst werden kann. Die gewählte Schriftart sollte serifenlos sein, da 
diese eine besonders geringe kognitive Belastung darstellen.35 Dies ist besonders bei 
erklärenden Texten oder Hinweisen von Bedeutung, die essenziell für die Navigation 
innerhalb der Anwendung sind. 

Ein weiterer wichtiger Gestaltungsaspekt jeder Applikation, ist die Farbgebung der ein-
zelnen Elemente der Benutzeroberfläche. Farben spielen nicht nur eine ästhetische, 
sondern auch eine funktionale Rolle, da sie bestimmte Erwartungen und Reaktionen bei 
den Benutzern hervorrufen können und sollen. Während Erwachsene auf subtile Farb-
schemata und gezielte Akzentuierungen reagieren, bevorzugen Kinder in der Regel kräf-
tige und bunte Farben. Diese sprechen die kindliche Wahrnehmung besonders gut an 
und können gezielt genutzt werden, um Aufmerksamkeit zu lenken und Interaktionsele-
mente hervorzuheben. Es ist jedoch entscheidend, eine übermäßige Verwendung von 
Farben zu vermeiden, da dies schnell zu einer Reizüberflutung führen kann, die kontra-
produktiv für die Benutzerfreundlichkeit ist.36 Ein ausgewogenes Farbkonzept mit klar 
definierten Akzenten kann also nicht nur die Ästhetik verbessern, sondern auch die Ori-
entierung innerhalb der Anwendung erleichtern. 

 

 

 

 

 

 

34 36 Vgl. 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-
sächlich die Zielgruppe, die in den vergangenen Kapiteln detailliert beschrieben wurde. 
Als Kinderspiel konzipiert, soll es aber die ganze Familie ansprechen, um gemeinsame 
Familienabende zu ermöglichen, an denen auch die Eltern Spaß 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 darüber geben, was „Garfield-Food Frenzy!“ für 
ein Spiel ist und welchen Inhalt es bieten wird, was es für ähnliche 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 für das Spiel hilfreich und wichtig sind, damit es zu dieser IP passt. Im 
Anschluss wird aufgezeigt, wie der Prototyp für das Interface entsteht, inklusive einiger 
Variationen. Mithilfe einer Fokusgruppenbefragung werden diese Prototypen dann ge-
testet. 

4.1 Überblick „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 hauptsächlich Kinder im Grundschulalter zwischen 8 bis 11 Jahren ansprechen, 
aber auch deren ältere Geschwister und Eltern, sowie Fans der Garfield-Lizenz. Wie der 
Titel des Projektes schon vermuten lässt, 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.37 Im Zentrum steht Garfield, 
der mit einem Fahrzeug durch unterschiedliche und von den Spielern auswählbaren Um-
gebungen steuerbar ist. Das Kernziel des Spieles besteht darin, schnellstmöglich Res-
taurants, Imbisswagen oder Essensstände zu erreichen, um Garfields Hunger zu stillen, 
bevor dieser überhandnimmt. Die Nahrungsaufnahme verlängert die Zeit auf dem „Hun-
ger-O-Meter“, einer Art Timer, was es dem Spieler ermöglicht, weiter spielen zu können, 

 

 

37 Vgl. Mösing, 2024 
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da die Zeit so lange weiterläuft, bis der „Hunger-O-Meter“ vollständig leer ist. Neben 
Garfield können zu Beginn jeder Spielrunde auch andere Figuren aus dem Garfield-Uni-
versum ausgewählt und gespielt werden, welche genau das sind, steht zum gegenwär-
tigen Zeitpunkt noch nicht fest. Ein weiteres bezeichnendes Spielmerkmal sind die 
dynamischen Umgebungen: Ein starker Verkehr lassen städtische Umgebungen realis-
tisch erscheinen und zusätzliche Hindernisse und Fahrmanöver, sorgen für eine zu be-
wältigende Herausforderung und fördern den Spielspaß.  

Der Wiederspielwert soll dadurch gesteigert werden, dass es freischaltbare Herausfor-
derungen und kosmetische Objekte für 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 läuft wie folgt ab: Nach dem Spielstart, startet zuerst die Vorbereitungs-
phase. Der Spieler oder die Spieler wählen 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 möglich dorthin 
fahren. Aus dem Weg dorthin, können verschiedene nutzbare Gegenstände eingesam-
melt und bei Bedarf eingesetzt werden, was vor allem im Mehrspielermodus für einen 
Vorteil sorgt. Sobald das Ziel erreicht wurde und die Nahrung aufgenommen worden ist, 
füllt sich der „Hunger-O-Meter“ und die Zeit läuft weiter. Nachdem entweder das ausge-
wählte 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 Hauptmenü oder zu der Garage zurückgekehrt werden. 

4.2 Beispiele etablierter Interfaces ähnlicher Spiele 

Das im vorangegangenen Kapitel beschriebene Spielkonzept von „Garfield – Food 
Frenzy!“ zeichnet sich zwar durch einige einzigartige Details aus, lässt sich jedoch auf-
grund seines Genres mit bestehenden Spielen vergleichen, die ähnliche 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 vollständig 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 gehören, die in ihrer Freiheit der Streckenbefahrung eher ein-
geschränkt sind und das System der Rundkurse nutzen, also beim Spielen eine 
bestimmte Anzahl an Runden geschafft werden muss, bei denen aber dennoch verb-
rauchbare Gegenstände eingesetzt werden können, die Einfluss auf das Spielgesche-
hen haben. Zu den größten der Vertreter aus dieser Sparte gehört das 2017 von 
Nintendo veröffentlichte „Mario Kart 8 Deluxe“38, welches mit einer verkauften Stückzahl 
von 62,9 Millionen Einheiten auch heute noch die Verkaufscharts dominiert.39  

 

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

„Mario Kart 8 Deluxe“ besitzt keine Altersbeschränkung und bietet speziell für junge 
Spieler Modi, die durch zusätzliche Hilfestellungen, wie die Schlau-Steuerung, bei der 
der Charakter nicht mehr links oder rechts von der Fahrbahn abkommen kann, das Spiel 
erleichtern.40 Wie in Abbildung 3 zu sehen ist, ist das Interface während des Spielens 
sehr schlicht gehalten. Diese Reduktion minimiert Ablenkungen und ermöglicht es den 
Spielern, sich vollkommen auf das Fahren zu konzentrieren, während alle relevanten 
Informationen dennoch jederzeit sichtbar sind. Auffällig ist dabei der vollständige 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 Münzen-Symbol unten links sichtbar ist. Die visuelle Einfachheit 
erleichtert insbesondere jungen Spielern den Zugang zum Spiel, da Informationen ge-
geben werden, für dessen Abruf keine vorangeschrittenen Lesekenntnisse nötig sind. 

 

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

Abbildung 4 zeigt die Charakter-Auswahl in dem Spiel und auch hier lässt sich erkennen, 
dass auf Text fast vollständig verzichtet wird. Die Steuerung und Navigation, wie am 
unteren Rand zu erkennen, wird simpel anhand der zu drückenden Tasten erklärt. Sämt-
liche Interface Elemente sind auf das Wesentliche beschränkt, 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.41 Zu sehen ist dies auch auf Abbildung 3 im unteren, linken Bereich des 
Beispiels, wo die Anzahl der gesammelten Münzen mit einem Münzen-Icon und die Run-
denanzahl mit einem Zielfahnen-Icon bildlich unterstützt wird. 

 

 

 

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

Die Farbgebung des Interfaces, wie auf der Website „GameUIDatabase.com“42 be-
schrieben und in Abbildung 5 sichtbar, setzt auf vorwiegend blaue und gelbe Farbtöne. 
Diese Farbkombination wirkt lebendig und kindgerecht, ohne jedoch überladen zu sein. 
Dadurch wird der oft erwähnten Designregel entsprochen, dass Farben in Kinderspielen 
kräftig und fröhlich sein sollten, gleichzeitig jedoch mit Bedacht eingesetzt werden müs-
sen, um eine sensorische Überforderung zu vermeiden. 

Ein Spiel mit sehr ähnlichen Gameplay-Funktionen wie Mario Kart 8 Deluxe, ist das am 
6. November 2019 erschienene „Garfield Kart – Furious Racing“43, 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 großartige 
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 anfängliches Tutorial aber nicht in Form von kur-
zen Schritt für Schritt Anleitungen statt, sondern es existieren Steuerungstafeln und Er-
klärungen versteckt in den Menüs, was eine gewisse Lesekenntniss fordert und somit, 
obgleich auch hier keine Altersbeschränkung gegeben ist, das Spiel eher für ältere Kin-
der ab dem Alter von ungefähr 8 Jahren attraktiv macht.44  

Neben diesen klassischen Rundkurs-Rennspielen lohnt sich ein Blick auf „Crazy Taxi“45, 
ein Spiel, das 1999 von SEGA veröffentlicht wurde. Obwohl die grafische Darstellung 
und das User Interface aufgrund des Alters technisch überholt 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 erfüllen. 

 

Abbildung 7: Screenshot aus "Crazy Taxi" 

Was bei diesem Spiel besonders auffällt, sind die eingeblendeten Zahlen mitten auf der 
Spielfläche, die zum einen für das eingesammelte Geld und zum anderen für dazu 

 

 

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

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 müssen, um ein optimales Spielerlebnis zu gewährleisten und sich 
voneinander genug zu unterscheiden. 

4.3 Wichtige optische Merkmale der Vorlage „Gar-
field“ 

Nun gehört „Garfield – Food Frenzy!“ zu einem bereits bestehenden und sehr etablierten 
Franchise, welches seit vielen Jahren existiert und sich weltweit großer Beliebtheit er-
freut, wie bereits in Kapitel 4.1 angeschnitten. In dem Fall ist es wichtig, nicht nur auf 
generell kinderfreundliches Layout und Design zu achten, sondern auch dafür zu sorgen, 
dass die visuelle und inhaltliche Gestaltung die Verbindung und Zugehörigkeit zu „Gar-
field“ unverkennbar macht. Diese Wiedererkennbarkeit ist insbesondere von zentraler 
Bedeutung, da die junge Zielgruppe stark auf visuelle Reize und bekannte Charakter-
merkmale angewiesen ist, um eine emotionale Bindung aufzubauen. 

Die Hauptfigur des Franchises, Garfield, ist eine ikonische Comicfigur, die durch ihre 
einzigartigen Eigenschaften hervorsticht. Garfield wird als dicke, gefräßige und faule 
orangefarbene Katze dargestellt, die durch ihre ironische, oft zynische Art nicht die typi-
schen Merkmale eines klassischen Helden, sondern vielmehr die eines Antihelden ver-
körpert. Diese Eigenschaften machen ihn für ein breites Publikum zugänglich und 
besonders leicht identifizierbar, da er menschliche Schwächen und Alltagssituationen 
humorvoll aufgreift.46 Dieser recht unkonventionelle Charakter, der sich anderen klassi-
schen Comicfiguren abhebt, hat maßgeblich dazu beigetragen, dass die Garfield Comics 
langlebig und sehr populär wurden. 

 Inhaltlich bewegen sich die Comics, die von Garfield Erfinder Jon Davis gezeichnet wor-
den sind, in einem unpolitischen Bereich, mit so wenig Ecken und Kanten wie möglich, 
so dass sie überall verstanden werden können. Aus diesem Grund werden auch auf 

 

 

46 Hahn, 2018 
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kulturelle Bezüge verzichtet. Stattdessen wird der Fokus auf alltägliche und universelle 
Themen wie Faulheit, Essen oder den Alltag der Haustiere gelegt. Diese einfache und 
zugängliche Ausrichtung prädestiniert Garfield als eine Marke, die sowohl Kinder als 
auch Erwachsene anspricht. 

Dieses Muster der Einfachheit überträgt sich auch auf den Zeichenstil: Der visuelle Stil 
ist stark reduziert auf das Wesentliche und ist sehr minimalistisch gehalten. Die Umge-
bungen sind einfach gehalten, wodurch der Fokus auf die Charaktere und deren Inter-
aktionen gelenkt wird. Garfield selbst ist durch seine markante orangefarbene 
Erscheinung, seine dicken schwarzen Umrandungen und seine ausdrucksstarken Ge-
sichtszüge unverkennbar. Besonders Kinder profitieren von dieser klaren und leicht ver-
ständlichen visuellen Sprache, da sie Emotionen und Handlungen direkt aus den 
Gesichtsausdrücken der Figuren ableiten können. Die reduzierte Verwendung von Text 
in den Comics unterstützt dies zusätzlich, da Kinder häufig Schwierigkeiten haben, län-
gere oder komplexe Texte zu erfassen. Stattdessen kommunizieren die Comics vorwie-
gend über nonverbale Elemente wie Mimik, Gestik und die Interaktionen zwischen 
Garfield und den anderen Charakteren.47  

Für die Entwicklung von „Garfield – Food Frenzy!“ bedeutet dies, dass nicht nur die Ei-
genschaften und der Stil der Figur Garfield beibehalten werden müssen, sondern auch 
die restlichen zugrundeliegenden Prinzipien, die das Franchise auszeichnen. Kinder, die 
dieses Spiel spielen werden, sollen intuitiv erkennen können, dass es sich um ein „Gar-
field“-Spiel handelt ohne, dass man sie darauf hinweisen muss. Dies erfordert den Ein-
satz von klaren, visuellen Elementen, die Garfields Charakter repräsentieren, wie zum 
Beispiel seine orangefarbene Erscheinung, die man in den Elementen des Interfaces 
aufgreifen kann, sowieso seine Liebe zum Essen, die man mit optischen Spielereien 
ebenfalls gut darstellen kann. Aber auch die humorvollen Interaktionen, die ohne viel 
Text leicht verständlich sind, sollten im Spiel zu finden sein.  

4.4 Prototypen-Erstellung 

Um die weitere Entwicklung des Spiels nachhaltig zu unterstützen und um Ideen zu vi-
sualisieren, wird ein Prototyp inklusive mehrerer Varianten erstellt, mit dessen Hilfe fest-
gestellt werden kann, ob die gewünschten Wirkungen erzielt werden können und ob das 
Interface-Design funktional und verständlich ist. 

 

 

47 Kringiel, 2018 
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Allen vorangestellt ist eine Art „Mindmap“ entstanden auf der zusammengefasst ist, wel-
che Elemente und Funktionen das Interface bieten muss und wie viele verschiedene 
einzelne Screens es geben soll und in welcher Beziehung beziehungsweise in welcher 
Reihenfolge sie zueinanderstehen. Zu finden ist diese in den Anlagen ab Seite 23V. Ei-
nige dieser Screens sind für ein vollständiges Spiel essenziell, aber nicht relevant bei 
der Betrachtung des Prototypen-Designs, beispielsweise der sogenannte „Splash-
Screen“, bei welchem nach dem Start des Spieles kurz das Logo des Entwickler-Studios 
zu sehen ist. Des Weiteren sind zum gegenwärtigen Zeitpunkt auch nicht alle Spielfunk-
tionen verfestigt und festgelegt, was einige Inhalte noch offenlässt. Aus diesem Grund 
konzentriert sich der Prototyp hauptsächlich auf die (grobe) Gestaltung und Platzierung 
der Interface-Elemente während des Fahrens, da hier schon klar ist, was Seitens Ga-
medesign definitiv im fertigen Spiel vorhanden sein wird. Dennoch werden auch einige 
der anderen Screens in Betracht gezogen und Ideen konzipiert, auf deren Grundlage 
weitere Screens aufgebaut werden oder ergänzt werden können. 

4.4.1 Persona zur Veranschaulichung der Anforderungen 

Wie bereits im vorangegangenen Kapitel 2.3.1 erläutert, ist die Erstellung einer fiktiven 
Persona eine hilfreiche Methode, um eine fundierte Vorstellung von der Zielgruppe zu 
entwickeln, die mit einem Interface, Design oder Produkt erreicht werden soll. Mithilfe 
dieser kann man in künftigen Diskussionen im Gestaltungs- und Konzeptionsprozess 
über die Zielgruppe als reale Person(en) denken und sprechen, anstatt als etwas Abs-
traktes und nicht Greifbares.48 Da „Garfield – Food Frenzy!“ für eine junge Zielgruppe 
sein soll, kann es hilfreich sein die Überlegung vor einer Entscheidung zu ziehen, ob die 
erstellte Persona mit der Entscheidung zufrieden wäre oder sie verstehen kann. Würde 
man zum Beispiel eine Website speziell für den eigenen Vater entwickeln, so würde man 
überlegen, ob „Menü X“ oder die Seitenführung von diesem verstanden werden kann 
oder es ihm gefallen würde. Aus dem Grund ist zu Beginn dieses Projektes eine Persona 
entstanden, die in Abbildung 8 visuell dargestellt zu sehen ist. 

 

 

 

 

48 Van Dijck, 2003: S.63 
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Abbildung 8: Persona "Leonie Müller" 

Genutzt wurde zur visuellen Darstellung der Persona das (Online-)Tool „Canva“, da die-
ses in der kostenlosen Version genug Optionen bietet für die visuelle Darstellung der 
Persona, ohne dabei all zu kompliziert zu sein, was den Vorteil hat, dass das Erstellen 
beziehungsweise Darstellen der Persona schnell und unkompliziert von statten geht. In-
haltlich beinhaltet die Persona die demografischen wichtigsten Eckpunkte wie das Alter 
oder die Wohnsituation und viele Eigenschaften, die die Vorlieben rund um Videospiele 
betreffen, da diese Informationen relevant für die Entwicklung eines an die Zielgruppe 
angepassten Interfaces und Videospiels allgemein sind. Die Persona wurde mit allen 
Informationen ausgestattet, die auch für die weitere Entwicklung des Spieles relevant 
sind. Wichtig zu erwähnen ist, dass eine Persona niemals erzählt oder preisgibt, wie 
genau das Endprodukt funktionieren soll, sondern sich lediglich auf spezifische Themen 
fokussiert, die dem Thema grob zuzuordnen sind.49 Damit bleibt die Persona ein 

 

 

49 Van Dijck, 2003: S.64 
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Hilfsmittel, das die Gestaltung und Konzeption unterstützt, ohne den kreativen oder tech-
nischen Prozess einzuschränken. Sie hilft dabei, das Hauptaugenmerk stets auf die Be-
dürfnisse und Erwartungen der jungen Spieler zu richten und sicherzustellen, dass das 
Endprodukt zum einen funktional, aber auch ansprechend und leicht verständlich gestal-
tet ist. 

Basierend auf dieser Persona, lassen sich einige Anforderungen ableiten, die auch bei 
der Erstellung des Interfaces sehr hilfreich sind. Durch das Alter wird klar, dass das De-
sign bunt und lustig sein sollte, die Steuerung muss leicht zu verstehen sein und das 
Spiel sollte ein paar schnelle Erfolgserlebnisse bieten. Schon allein durch das Aufsam-
meln von Items und deren Verwendung, wird letzteres in „Garfield – Food Frenzy!“ ge-
boten. Auch die Anforderungen an die Benutzerfreundlichkeit werden durch die 
realistische Persona deutlicher. Die Steuerung sollte so einfach es geht gelöst sein, also 
keine unnötigen Tasten-Belegungen wie Doppelbelegungen. Das Fahren, Sammeln und 
die Item-Nutzung müssen auf jeweils unterschiedlichen Tasten liegen und das Interface 
sollte ebenfalls dabei helfen, dass an die Steuerung erinnert wird. Nach dem ersten 
Spielstart ist ein Tutorial unabdingbar, da dieses das komplette Spiel im Schnelldurchlauf 
erklären wird. Zudem sollte das Spiel Fehler, wie das gegen ein Gebäude fahren, nicht 
dauerhaft bestrafen, sondern genügend Chancen zum problemlosen Weiterspielen bie-
ten. Das Design und die Atmosphäre im Spiel müssen auch kindgerecht sein und an-
sprechend für die junge Zielgruppe sein. Das bedeutet, dass das Farbschema im Spiel 
und in den Menüs bunt und kontrastreich sein sollte, da Kindern solche Farben beson-
ders gut gefallen.50 Der in Garfield bekannte Humor sollte ebenfalls beibehalten werden, 
um die Verbindung zum Franchise aufrechtzuerhalten. Das kann beispielsweise in Form 
von lustigen Animationen passieren, wie durch Kommentare der Charaktere oder Ge-
räusche bei einem Fehlschlag. Auch an technische Anforderungen sollte gedacht wer-
den, so darf es zum Beispiel keine In-Game-Käufe geben und das Spiel muss einen 
Offline-Modus im Single-Player Spiel bieten, da vor allem ersteres später im Leben des 
Kindes für Probleme bezüglich Spielsucht sorgen kann, was vermieden werden sollte.51 
Zudem sollte beachtet werden, dass viele Familien nicht immer die neusten Konsolen 
und Computer zu Hause haben, was dazu führt, dass das Spiel auch auf älteren Geräten 
stabil laufen muss. Für eine langfristige Motivation im Spiel kann ein Punkte-System sor-
gen, die sich an die Anzahl der abgeschlossenen Ziele richtet, mit welcher im Anschluss 
kosmetische Inhalte wie Kostüme oder neue Autofarben, freigeschaltet werden können. 
Der Schwierigkeitsgrad sollte dabei zwar fordernd, aber nicht überfordernd sein, so dass 

 

 

50 Vgl. Langenbach 
51 Vgl. Sachsinger, 2024 
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das Kind Spaß bei der Bewältigung der Aufgaben hat, dabei aber keine Schwierigkeiten 
erfährt. Zuletzt sollte an den Kinder- und Jugendschutz gedacht werden, also keine Ge-
waltdarstellungen oder Schimpfwörter im Spiel. 

Zusammenfassend und kurz lassen sich die Ziele der Entwicklung folgend beschreiben: 
Das Spiel sollte intuitiv, spaßig und motivierend sein. Es fördert das strategische Denken 
der Kinder, ohne diese dabei zu überfordern. Der größte Fokus liegt auf eine humorvolle 
und bunte Umsetzung mit dem Garfield-typischem Charme. 

4.4.2 Prototypen-Design 

Als zentrale Aufgabe galt es ein Konzept zu entwickeln, nach welchem jeder geplante 
und auch künftig eingefügte Spielscreen gestaltet werden kann. Nach der am Anfang 
des Kapitels erwähnten Mindmap, galt es grobe Skizzen anzufertigen, die hauptsächlich 
das Layout und die Platzierung der Elemente in dem Spielscreen bei verschiedenen 
Spielaktionen und – geschehen darstellen. Mit diesem Verfahren wird verhindert, dass 
Zeit verschwendet wird, in dem aufwändige und detailliertere Screens erstellt werden, 
bevor der Inhalt und die Konzeption von dem Auftraggeber gesehen und als gut befun-
den wurden. Mit einer Skizze wird schnell, aber effektiv der künftige Plan und die Vision 
hinter einer Idee visualisiert mit der Möglichkeit, schnell sämtliche Änderungen vorneh-
men zu können. Einige dieser Anfangsskizzen, befinden sich ab Seite 26 der Anlagen 
im hinteren Teil dieser Arbeit. 

Anschließend kann damit begonnen werden, mithilfe von den Zeichen- und Grafikdesign 
Tools „Procreate“ und „Photoshop“ die Screens anzufertigen. Es ist noch mal eindring-
lich zu erwähnen, dass die folgenden Beispiele nicht die finalen, perfekt ausgearbeiteten 
Designs sind. Das, worauf der größte Fokus liegt, ist der Einbezug aller Interface-Ele-
mente, deren Platzierung und das grobe visuelle Design, anhand dessen das Konzept 
deutlich werden soll. Sobald klar geworden ist wird, dass dieses Konzept funktioniert, 
können sämtliche Designs im Detail ausgearbeitet werden. So wird sichergestellt, dass 
nicht zu viel Zeit in kleinen Details gesteckt wird und verloren geht, die eventuell im fina-
len Produkt nicht verwendet werden können.  

Die Flächen, die man in einem Spiel mit Abstand am längsten ansieht, sind diejenigen, 
die sich während des Spielgeschehens befinden. Aus diesem Grund wurde sich mit die-
sen Screens als erstes beschäftigt und auch am tiefgreifendsten. Obwohl es ein Tutorial 
geben wird, welches den Spielern alle Grundlegenden Regeln nach dem ersten Start 
erklären wird, ist es dennoch wichtig, dass alle vorhandenen Interface-Elemente einfach 
genug sind, so dass sie auch nach einer längeren Spielpause noch verständlich sind 
oder von Mitspielern verstanden werden, die im Multiplayer-Modus zum ersten Mal 
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mitspielen möchten. Denn nur, was von der Person verstanden worden ist, kann auch 
angewandt und eventuell beibehalten werden.52 

 

Abbildung 9: Spielscreen "Normal" 

Abbildung 9 zeigt den Screen im Spiel während des Fahrens, ohne das Ausführen ir-
gendeiner Aktion oder ohne dass irgendetwas geschieht. Hierbei wurde stark darauf ge-
achtet, möglichst auf Text zu verzichten. Die einzige Stelle, an der sich Text befindet, ist 
die Anzeige der gewählten und zu erledigenden Aufgabe während des aktuellen Spiels, 
dargestellt oben in der rechten Ecke, in dem weißen kleinen Rechteck. Die Schriftart ist 
hierbei eine serifenlose und die Schriftgröße, die stets an die Zielgruppe angepasst sein 
sollte,53 ist zum Verhältnis des Bildschirmes relativ groß, damit sie leicht lesbar ist, was 
für Leseanfänger, die noch Probleme beim Lesen haben könnten, um einiges angeneh-
mer ist. In dem dargestellten Beispiel besteht die aktuelle Aufgabe darin, zu fünf ver-
schiedenen Essensständen zu fahren, wovon zwei schon abgefahren sind. Anstatt das 
lange Wort „Essensstand“ oder „Food-Truck“ oder Ähnliches zu schreiben, wurde ein 
simples Icon genutzt. Direkt darüber, befindet sich die „Mini-Map“. Ein kleiner Ausschnitt 
der Spielekarte, mit der für eine Orientierung gesorgt wird. An der linken Seite der Mini-
Map liegt eine Anzeige des aktuell eingesammelten Items, unterstützt von einer Anzeige 
der Taste, die gedrückt werden muss, um dieses Item einzusetzen. In diesem Beispiel 

 

 

52 Vgl. Mangold, 2007: S.23 
53 Vgl. Fischer-Stabel, 2018: S.47 
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ist es die „X“-Taste des Xbox Controllers, aber das hängt natürlich von der Plattform ab, 
auf der gespielt werden soll. Die gesamte Anzeige findet sich in einer Sprechblase, um 
einen Comic-Stil zu simulieren, der an die originale Comic Vorlage erinnern soll. Hier 
kommt das in der Gestaltungslehre bekannte „Gesetz der Nähe“ zur Geltung, nach dem 
zusammengehörige Elemente optisch nah beieinanderstehen sollten.54 Die zu findenden 
Items und die Orte, die benötigt werden, um die Spielaufgaben zu erfüllen, sind auch auf 
der Mini-Map sichtbar. Durch diese Anordnung kann vermieden werden, dass die Spieler 
an mehreren Stellen des Bildschirmes nachschauen müssen, um die Informationen zu 
sehen, wo sie hinfahren müssen, welches Item sie schon besitzen und wie weit sie mit 
der Aufgabe sind. Etwas optisch abgetrennt davon, in der unteren linken Bildschirmecke, 
ist der sogenannte „Hunger-O-Meter“ zu sehen – der Balken, der anzeigt, wie viel Zeit 
noch bleibt, bevor etwas Essbares gesucht und gesammelt werden muss. Auch der Bal-
ken ist so gestaltet, dass er optisch eine Verbindung zu der Garfield-Welt schafft, was 
mithilfe einer Lasagne-Form realisiert wird. Um sich genug von potenziell dunklen Hin-
tergründen, verursacht durch dunkle Stellen im Spiel, abzuheben, findet sich ein leicht 
schimmernder weißer Rand um den kompletten Balken. 

 

Abbildung 10: Spielscreen "Gegessen" 

Im Spiel durchgeführte Aktionen, sollen ebenfalls unterstützt werden durch visuelle Sig-
nale des UIs. In Abbildung 10 ist sichtbar, dass der „Hunger-O-Meter“ stärker umrandet 

 

 

54 Vgl. Nohl, 2003: S.216 
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ist als in dem normalen Spielscreen, ergänzt durch ein kleines Icon in der oberen linken 
Bildschirmhälfte. Beides ist nur für einige Sekunden sichtbar, nach dem der Spieler Nah-
rung aufgesammelt hat, danach geht das UI in den Ursprungszustand zurück. Das soll 
zur unterstützenden Anzeige dienen, da bei hohen Geschwindigkeiten eventuell nicht 
immer ganz deutlich wird, ob das entsprechende Item eingesammelt worden ist oder 
nicht. Natürlich können auch Soundeffekte eingesetzt werden und das wird zusätzlich 
auch passieren, aber für beispielsweise Gehörlose ist eine visuelle Anzeige essenziell 
oder wenn einmal ohne eingeschaltetem Ton gespielt werden muss.  

 

Abbildung 11: Spielscreen "Timer" 

Wenn die verbleibende Spielzeit knapp wird, ist es essenziell, klare und verständliche 
visuelle Hinweise zu implementieren, um die Dringlichkeit der Situation zu kommunizie-
ren. Dies wird in dem Beispiel in Abbildung 11 verdeutlicht. In dem betrachteten Beispiel 
werden gleich zwei visuelle Indikatoren eingesetzt, um den Spielern anzuzeigen, dass 
die Spielzeit abläuft, sofern keine neue Nahrung gefunden und aufgenommen wird. Der 
erste Hinweis ist ein Timer, der im oberen mittleren Bereich des Bildschirms platziert ist. 
Dieser zählt die verbleibenden Sekunden sichtbar herunter. Unterstützt wird dieser Me-
chanismus durch das Symbol einer Sanduhr, die als universelles Icon für Zeitablauf gilt. 
Die Kombination aus numerischer Darstellung und Symbol erleichtert es selbst jüngeren 
Spielern, die Dringlichkeit der Situation intuitiv zu verstehen, ohne auf erklärenden Text 
angewiesen zu sein. Der zweite Hinweis ist die farbliche Veränderung des sogenannten 
„Hunger-O-Meters“. Sobald die verbleibende Zeit kritisch wird, wird das Anzeigefeld rot 
umrandet. Die Verwendung der Farbe Rot ist hierbei gezielt gewählt, da Rot als Signal- 
und Warnfarbe universell wahrgenommen wird und typischerweise mit Gefahr oder 
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drohendem Verlust assoziiert wird.55 Durch den Einsatz dieser beiden Hinweise, ist es 
auch für Leseanfänger leicht zu erkennen, was passiert oder passieren wird, ohne einen 
Text einblenden zu müssen. Die Kombination dieser beiden visuellen Hinweise – der 
Timer mit dem Sanduhr-Icon und die rote Umrandung des „Hunger-O-Meters“ – ist sehr 
effektiv für die Hauptzielgruppe von „Garfield – Food Frenzy!“. Jüngere Spieler haben in 
der Regel eine kürzere Aufmerksamkeitsspanne und reagieren besonders gut auf klare 
visuelle Reize, die ohne zusätzliche schriftliche Erklärung verständlich sind.56 Aus ge-
stalterischer Sicht zeigt dieses Beispiel, dass es wichtig ist, visuelle Hinweise nicht iso-
liert, sondern in einem Zusammenspiel zu verwenden. Während der Timer und das Icon 
eine präzise zeitliche Information liefern, ergänzt die rote Umrandung diese durch eine 
mehr emotionale Komponente, die Gefahr und Dringlichkeit signalisiert. 

 

Abbildung 12: Spielscreen "Treffer" 

Ähnlich wie bei der Signalisierung der Nahrungsaufnahme, soll es auch eine Art visuelles 
Trefferfeedback bezüglich der Gegner geben, dargestellt auf Abbildung 12. Es wird ei-
nige einsetzbare Items geben, die erstmal während des Spielverlaufes auf der Karte 
verteilt werden und erst auslösen, sobald ein Gegner hineinfährt oder sich dem Item 
nähert. Aus diesem Grund ist es nützlich für die Spieler durch einen Hinweis im UI zu 
erfahren, ob und wenn jemand in die vom Spieler gelegte Falle gefahren ist. Aus diesem 

 

 

55 Vgl. Soboth, 2019 
56 Vgl. Einhorn, Hungerland, 2022 
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Grund erscheinen, sobald die Falle auslöst, zwei zusammengehörige Blasen, die jeweils 
zeigen, wen und mit was getroffen wurde. Diese Darstellung ist nicht nur funktional, son-
dern trägt auch zur Steigerung der Spielfreude bei, da sie ein direktes Erfolgserlebnis 
vermittelt. Durch die unmittelbaren visuellen Hinweise nach der Auslösung der Falle, er-
halten die Spieler eine schnelle Rückmeldung über den Spielverlauf, welches die Spielin-
teraktion dynamisch und motivierend gestaltet. Darüber hinaus sorgt die optische 
Verbindung beziehungsweise Nähe der beiden Blasen, für eine klare visuelle Kommuni-
kation. Diese Darstellungsweise hilft dabei, Missverständnisse zu vermeiden und redu-
ziert gleichzeitig unnötige kognitive Belastungen, da auf zusätzliche erklärende Texte 
verzichtet werden kann. Der visuelle Fokus liegt ausschließlich auf den für den Moment 
relevanten Informationen, was das UI übersichtlich und leicht verständlich hält. 

 

Abbildung 13: Hauptmenü "Garfield - Food Frenzy!" 

Abseits von dem Interface, welches sich im Spiel selbst befindet, wird das Hauptmenü, 
zu sehen auf Abbildung 13, das UI-Element sein, welches die meisten Spieler wohl am 
häufigsten sehen werden, da es direkt nach dem Start des Spieles erscheinen wird. Das 
Hauptmenü ist klar strukturiert und zeigt eine deutliche visuelle Zweiteilung. Die linke 
Bildschirmhälfte wird von einer Garfield-Illustration dominiert, die im fertigen Spiel durch 
Animationen ergänzt werden kann. Solche Animationen würden das Hauptmenü dyna-
mischer und lebendiger wirken lassen und zeitgleich ansprechend für die Hauptziel-
gruppe wirken, da für diese bewegte Bilder oft spannender sind als statische Grafiken. 
Auf der rechten Bildschirmhälfte befinden sich hingegen die interaktiven Elemente des 
Menüs. Hier sind das Spiellogo sowie die auswählbaren Menüoptionen platziert, mit de-
nen die Spieler zu den gewünschten Untermenüs navigieren können. Die klare Trennung 
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zwischen der linken und rechten Bildschirmhälfte unterstützt eine intuitive Bedienung 
und verhindert visuelle Überforderung. Gleichzeitig sorgt die Gestaltung für eine ausge-
wogene Balance zwischen visueller Attraktivität und funktionaler Klarheit. Eine Verbin-
dung zwischen den beiden Bildschirmhälften wird durch die zentrale Anordnung der 
Illustration geschaffen, die leicht über den Rand der linken Hälfte hinaus in die recht 
überlappt. Dieser gestalterische Trick sorgt zum einen für ein kohärentes Design, aber 
vermittelt auch ein Gefühl von Einheitlichkeit und Harmonie im Interface. Die überla-
gernde Illustration lenkt den Blick der Spieler subtil von der dynamischen, visuellen Prä-
sentation zum statischen Bereich der Menüoptionen, mit denen Interagiert werden kann, 
was eine Balance zwischen Interaktion und Ästhetik schafft. In der Konzeption des 
Hauptmenüs war es besonders wichtig, die Nutzerfreundlichkeit mit einem kindgerech-
ten Design zu kombinieren. Die klare Zweiteilung sorgt dafür, dass sich junge Spieler 
leicht orientieren können, während die visuelle Gestaltung die Aufmerksamkeit und Neu-
gier weckt. 

 

Abbildung 14: Spracheinstellungen 

Als letztes Beispiel soll auf Abbildung 14 die Darstellung der Spracheinstellungen die-
nen, die ein Gefühl für die Gestaltung aller restlichen Screens im Spiel bieten soll. Das 
Design dieses Menüs ist klar strukturiert und kinderfreundlich gehalten, wobei die Be-
nutzerfreundlichkeit und Übersichtlichkeit im Vordergrund stehen. Das Menü zeigt eine 
Aufteilung der Sprachauswahl in mehrere Auswahlmöglichkeiten, die als Schaltfläche 
dargestellt sind. Jede Schaltfläche repräsentiert eine der verfügbaren Sprachen, wobei 
die aktuell eingestellte Auswahl durch eine farbliche Hervorhebung, die sich stark von 
den anderen Schaltflächen unterscheidet, markiert wird. Die Verwendung großer, 
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rechteckiger Schaltflächen erleichtert die Navigation, was besonders für jüngere Spieler 
oder Personen mit eingeschränkter Lesefähigkeit wichtig ist. Der Hintergrund, der hinter 
den Schaltflächen steht, weist einen sanften Farbverlauf auf, was einen warmen und 
einladenden Eindruck vermitteln soll. Die Sprechblasen an den oberen beiden Ecken 
verleihen dem Menü einen comicartigen Stil, der den Bezug zur Garfield-IP unterstreicht. 
Es existiert eine obere Navigationsleiste, welche die Auswahl anderer Kategorien des 
Einstellungsmenüs ermöglicht. Durch zusätzliche Interaktionshinweise wie die LB- und 
RB-Tasten (Schultertasten eines Controllers) sowie das „A“ an der Bestätigungsfläche, 
wird die Bedienung, in dem Fall mit einem Controller, erleichtert. 

4.5 Testen der Prototypen mithilfe von Testpersonen 

Beim Nutzerorientierten Design ist es wichtig, schon früh im Prozess künftige Nutzer 
miteinzubeziehen, um im Notfall notwendige Änderungen frühzeitig vornehmen zu kön-
nen. Aus diesem Grund wurden die im letzten Kapitel vorgestellten Beispiele verschie-
denen Testpersonen vorgestellt und erfragt und beobachtet, ob die (interaktiven) 
Elemente in ihrer Funktionalität klar erkennbar genug sind. Der Prozess umfasste zwei 
zentrale Methoden: Die Befragung und Beobachtung. Bei der Befragung wurden die 
Testpersonen gezielt nach ihrer Meinung gefragt, was zu einer direkten Rückmeldung 
führt und dabei hilft, Schwachstellen zu identifizieren und Verbesserungsvorschläge zu 
sammeln. Parallel dazu wurden die Testpersonen beim Betrachten der Interfaces beo-
bachtet. Hier lag der Fokus auf Aspekten wie der Reaktionszeit und der Art und Weise, 
wie mit den interaktiven Elementen umgegangen wurde, da auch nonverbale Reaktionen 
wertvollen Informationen bezüglich des Optimierungsbedarfes liefern. 

Durch diese Mischung der Testmethoden konnte ein umfassendes Verständnis dafür 
gewonnen werden, welche Elemente des Designs bereits gut funktionieren und welche 
noch angepasst werden müssen. Ein zentraler Vorteil dieser frühen Tests liegt darin, 
dass Korrekturen und Anpassungen in einem frühen Stadium des Entwicklungsprozes-
ses deutlich weniger Ressourcen erfordern, als wenn diese erst nach einer vollständigen 
Implementierung vorgenommen werden müssten. Dieses iterative Vorgehen verdeut-
licht, dass nutzerorientiertes Design keine lineare, sondern eine zyklische Vorgehens-
weise ist, da diese Nutzertests beliebig oft wiederholt werden können, um so das Design 
immer wieder in die passende Richtung zu lenken. Es ermöglicht eine kontinuierliche 
Verbesserung und stellt sicher, dass die finale Version des Interfaces allen Anforderun-
gen und Erwartungen entspricht. 
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4.5.1 Beschreibung der Testpersonen 

Nicht nur die Testmethode besteht aus einer Mischung zweier Methoden, auch die Art 
der Testpersonen variiert. Im Rahmen der Evaluationsphase wurden verschiedene Test-
personen in den Designprozess mit eingebunden. Hierbei wurden zum einen auf die 
Expertise von Fachleuten genutzt, als auch eine eher unvoreingenommene Perspektive 
von normalen Nutzern. 

Auf der Seite der Experten, standen vier Teammitglieder des Entwicklerstudios Tivola, 
welches über 20 Jahre Erfahrung im Bereich der Kindersoftware- und Spiele vorweisen 
kann. 57 Dies liefert fundiertes Wissen und tiefgreifende Einblicke in die spezifischen 
Anforderungen und Bedürfnisse junger Zielgruppen. Die Rückmeldung dieser Personen 
hilft dabei, das Interface inhaltlich und ästhetisch abzustimmen. Durch gezielte Empfeh-
lungen und Hinweise, kann für Verbesserung gesorgt werden. Ergänzt dazu wurden aber 
auch normale Nutzer befragt und zum Testen eingebunden. Diese sollten die potenziel-
len Endnutzer repräsentieren und eine unverfälschte und realitätsnahe Perspektive bie-
ten. Diese Testgruppe bestand aus jungen Nutzern (zwischen sieben und zwölf Jahren), 
aber auch aus älteren Personen (zwischen 20 und 34), da das Spiel am Ende von jungen 
und älteren Personen gleichermaßen gut verstanden werden sollte.  Im Gegensatz zu 
der Befragung der Experten, wurde hier mehr auf Beobachtung gesetzt, was hilfreiche 
Einblicke in die intuitive Bedienbarkeit lieferte. 

Die Kombination aus Fachwissen der Tivola-Experten und den authentischen Nutzerer-
fahrungen der Testpersonen ermöglicht eine vielseitige und ganzheitliche Bewertung 
des bislang entwickelten Interfaces. So wurde einerseits auf die technische Umsetzbar-
keit und die Einhaltung gestalterischer Prinzipien eingegangen, aber auch auf die Ver-
ständlichkeit und tatsächliche Endnutzung. 

4.5.2 Die wichtigsten Ergebnisse der ersten Nutzertests 

Aufgrund der Zweiteilung der Nutzertests, werden die Ergebnisse aus diesen in dem 
folgenden Kapitel auch geteilt voneinander betrachtet, in diesem Teil der Arbeit noch 
ohne Wertung und Interpretation. Die Auswertung der Ergebnisse im Detail folgt im 
nächsten Kapitel, ebenso der Einbezug der Vorschläge und Meinungen der Experten-
gruppe. Als Erstes werden die Ergebnisse der Betrachtung von den Experten vorgestellt. 
Diese fanden im Einzeltest statt, wonach jeder Experte einzeln alle verfügbaren 

 

 

57 Timeline und Geschichte von Tivola: https://www.tivola.de/timeline 
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Interface-Bildschirme zu sehen bekam und erklären sollte, was darauf zu sehen ist und 
welche Bedeutung die Elemente haben. Hier stellte sich klar heraus, dass die grundle-
genden Funktionen aller Interface-Elemente in den meisten Fällen erkannt worden sind. 
Einzig bei der Anzeige des getroffenen Gegners gab es in einem Fall ein Missverständ-
nis, da die Anzeige so interpretiert worden ist, dass sie anzeigt, von welchem Gegner 
man getroffen worden ist, also das Gegenteil von dem, was sie eigentlich darstellt. Wei-
ter sind auch die Einstellungen und das Hauptmenü in ihrer Funktion verstanden worden 
und eine problemlose Navigation war möglich. 

Die Betrachtung des Interfaces durch die gewöhnliche Nutzergruppe in Form von einer 
gemeinsamen Betrachtung erzielte ähnliche Ergebnisse in ihrer Klarheit, wobei hier eine 
tiefergehende Einführung und Erklärung in das Spiel und deren Inhalt erfolgte als bei der 
Expertengruppe, die zumindest ein wenig den Inhalt des Spieles bereits kannte. Auch 
hier gab es ähnlich wie bei den Experten eine Verwirrung bei der Anzeige des getroffe-
nen Gegners, was aber die einzige Stelle blieb, wo es zu kompletten anderen Interpre-
tationen kam. Die Navigation durch die Menüs verlief ohne Probleme und ein 
Einschreiten in Form von zusätzlichen Erklärungen war hier nie nötig. Es konnte vor 
allem beobachtet werden, dass der rot hervorgehobene „Hunger-O-Meter“ gut funktio-
nierte und das Gefühl von Dringlichkeit vermittelt werden konnte. 
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5 Auswertung der Nutzertests 

Die im vergangenen Kapitel gewonnenen Ergebnisse sollen nun tiefergreifend analysiert 
und ausgewertet werden. Dazu werden im Folgenden auch die Aussagen der Experten 
eingebunden und deren eventuelle Vorschläge erklärt. Es werden die positiven Seiten 
beleuchtet, ebenso wie noch vorhandene Schwachstellen und wie diese ausbessern 
werden können, vorgestellt an einigen stark in den Tests aufgefallenen Beispielen. Des 
Weiteren werden unter Berücksichtigung der in den ersten Kapiteln betrachteten Theo-
rie, sowie den gewonnen Erkenntnissen aus den Nutzertests Designrichtlinien vorge-
stellt, die universell auf künftige Projekte dieser Art angewandt werden können, 
unabhängig von dem genauen Thema oder dem Genre des Spiels. 

5.1 Analyse der positiven Aspekte 

Bei den Nutzertests (Bei beiden Varianten, bei der Expertengruppe und den gewöhnli-
chen Nutzern), stelle sich heraus, dass viele Funktionen schon erkannt worden sind und 
das vieles schon so angenommen wird, wie es geplant war. Besonders hervorzuheben 
ist, dass der „Hunger-O-Meter“ in seiner Funktion als zeitlich ablaufender Timer von allen 
Testern korrekt interpretiert wurde. Die Form des Balkens, der durch die abnehmende 
Füllung einen Zeitverlauf signalisiert, erwies sich als eine intuitive Darstellung, die durch 
die Gestaltung in Form einer Lasagne zusätzlich einen klaren Bezug zum Garfield-Fran-
chise herstellte. Diese Verbindung wurde vor allem von Personen bemerkt, die bereits 
mit Garfield vertraut waren, und zeigt, wie wichtig es ist, ikonische Elemente einer Marke 
in das Interface zu integrieren, um Wiedererkennungswert und thematische Konsistenz 
zu gewährleisten. Ein weiteres Interface-Element, das durchweg positiv bewertet wurde, 
war das weiße Feld unterhalb des kleinen Kartenausschnitts, welches die zu erledigende 
Aufgabe anzeigt. Die schlichte Anzeige von numerischen Werten erwies sich als ausrei-
chend, um die nötigen Fortschrittsinformationen bereitzustellen, ohne die Spieler zu 
überfordern. Ebenso wurde der Kartenausschnitt selbst als besonders klar und selbster-
klärend eingestuft. Ein Detail, das von einigen Testern sogar explizit hervorgehoben 
wurde, war das Scheinwerferlicht des kleinen Autos, welches die aktuelle Position des 
Spielers wiedergibt, das die aktuelle Fahrtrichtung des Spielers anzeigt. Diese subtile, 
aber durchdachte Designentscheidung verstärkte die intuitive Navigation innerhalb des 
Spiels. Dass in der kleinen Sprechblase neben der Karte anzeigt, dass etwas aufgesam-
melt wurde und ausgelöst werden kann, war durch die Indikation mit dem kleinen „X“-
Symbol auch deutlich. Dies zeigt, dass visuelle Hinweise in Kombination mit klaren Sym-
bolen effektiv genutzt wurden, um Interaktionen verständlich und benutzerfreundlich zu 
gestalten. Insgesamt wurde die gestalterische Ästhetik in Richtung eines Comic-Stils, 
was sich konsequent durch alle Spiel-Screen zog, ebenfalls als positiv angesehen, da 
es so einen klaren Faden, der sich durch das gesamte Spiel zieht gibt, welcher zusätzlich 



Auswertung der Nutzertests 37 
 

an das Garfield-Franchise erinnert. Auch die Anzeige, die erscheint, sobald der Spieler 
Nahrung aufgenommen hat, wurde von allen Testern als diese Funktion erkannt. Dazu 
beigetragen hat vor allem das kleine Emote, welches durch den darauf abgebildeten 
Gesichtsausdruck deutlich genug ausdrückt, dass etwas gegessen wurde. Am deutlichs-
ten schien allerdings die Anzeige des „Hungers“, wenn die Zeit kurz vor dem Ablaufen 
ist.  Die Deutlichkeit wurde damit begründet, dass die rote Farbgebung dafür sorgt, dass 
eine Gefahr signalisiert wird, was zeigt, dass die in der Theorie aufgestellten Thesen zu 
stimmen scheinen. Was die Anzeige der Treffergegner angeht, so wurde zumindest   je-
der Testperson klar, dass man entweder jemanden mit irgendeinem Item getroffen hat 
oder von jemanden mit einem Item getroffen worden ist. Was also schon verständlich 
genug kommuniziert wurde, ist die Zusammengehörigkeit der beiden Illustrationen, was 
das in dieser Arbeit bereits erwähnte Gesetz der Zusammengehörigkeit bestätigt. 

Bei den restlichen Interfaces, die außerhalb des Spielgeschehens vorhanden sind – wie 
das Hauptmenü und die Spracheinstellungen - wurde am positivsten bewertet, dass die 
generelle Aufmachung rein vom Design her gut zu dem Garfield Franchise passt, zeit-
gleich mit der einfachen Navigierung zwischen den einzelnen Oberflächen. Die klar 
strukturierte Aufmachung und die verspielte Comic-Ästhetik vermitteln somit einen posi-
tiven ersten Eindruck, der den Einstieg in das Spiel erleichtert und die Spieler neugierig 
auf das folgende Spielerlebnis macht. 

Insgesamt zeigt die Betrachtung der positiven Rückmeldungen, dass das Interface-De-
sign in großen Teilen bereits so umgesetzt wurde, dass es sowohl funktional als auch 
ästhetisch überzeugt. Die Testergebnisse sprechen dafür, dass das Interface in einer 
optimierten Form, in potenziell weiteren Testiterationen noch besser aufgenommen wer-
den könnte. 

5.2 Analyse der Schwachstellen 

Trotz der vielen als positiv gewerteten Aspekte, gab es einige Schwachstellen, an denen 
es eine Verbesserung bedarf und einige Punkte, die von den verschiedenen Testern 
unterschiedlich bewertet worden sind. Von zwei Testern kam die Rückmeldung, dass sie 
es passender finden würden, wenn die Lasagne-Illustration des Timers noch viel stili-
sierter dargestellt wäre, um noch besser zu der Comic-ähnlichen Ästhetik zu passen. 
Etwas, dass von jedem einzelnen Probanden angemerkt worden ist, obwohl die Funktion 
im Ganzen erkannt worden ist, ist dass das Emote der „Gegessen“-Anzeige näher an 
den Timer gesetzt werden sollte, da so die Zusammengehörigkeit um einiges deutlicher 
werden würde. Einer der Experten schlug vor, dass das Emote auch losgelöst von dem 
2D-Interface in die Nähe des 3D-Characters gesetzt werden könnte, in Form eines 2D-
Sprites. So wäre es noch viel offensichtlicher im Blickfeld des Spielers, ohne dabei 
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störend zu wirken, da es ohnehin nur für einige Sekunden eingeblendet wird. Ob dies 
gut funktionieren würde und von Spielern als gut und nicht störend empfunden wird, 
müsste allerdings in späteren Usertests mithilfe der Zielgruppe getestet werden. Auch 
für den Hunger-Timer fielen ein paar Vorschläge und Ideen, die umgesetzt und getestet 
werden können. Dieser wurde zwar auch von jedem der Tester in seiner Funktion ver-
standen, aber es existieren natürlich verschiedene Wege dieses Verständnis zu errei-
chen. Zum einen fiel die Idee, dass die Farbe des numerischen Timers statt schwarz, 
auch in Rot gehalten werden könne, so wie schon die Umrandung des Lasagne-Timers, 
was im fertigen Spiel getestet werden müsste, da es sein könnte, dass sich das Rot zu 
sehr mit dem Geschehen im Spiel beißt. Von einem der anderen Experten gab es den 
Vorschlag, dass der ablaufende Timer mit dem Icon, statt oben mittig, Semi-Transparent 
in größerer Form, über den gesamten Bildschirm gelegt werden könne. Einerseits hätte 
dies den Vorteil, dass die Zahl dauerhaft und sehr präsent im Blickfeld wäre, aber auch 
den Nachteil, dass die großen Ziffern zu sehr vom Spielgeschehen und somit von einem 
Erreichen der Ziele ablenken könnte. 

Die Anzeige des getroffenen Gegners sorgte im Usertest für ein wenig Verwirrung. Am 
wenigsten deutlich wurde, ob man vom Gegner getroffen worden ist oder selbst einen 
Gegner getroffen hat.  Auch wenn dies den Spielfluss an sich nicht beeinflusst, wenn 
diese Information nicht klar ankommt, ist es für den Spieler dennoch gut zu wissen, ob 
ihre Fallen und Items das Spielgeschehen beeinflussen. Daher muss hier eine Verbess-
rung unbedingt stattfinden. Was aus dem Usertest hervorging ist die Tatsache, dass die 
Illustration des Gegners zu neutral aussieht. Es könnte also schon eine Abhilfe geschaf-
fen werden, indem man das Icon des Gegners etwas frustriert oder traurig darstellt, 
wodurch die Botschaft um einiges stärker herübergebracht wäre. Zusätzlich dazu, 
könnte die Form der Blase etwas „zackig“ gestaltet werden, so dass der Aspekt „Scha-
den“ stärker wirkt.  

Die identifizierten Schwachstellen zeigen, dass das Interface bereits eine solide Grund-
lage bietet, aber dennoch Raum für Optimierungen vorhanden ist. Durch gezielte An-
passungen – wie die stilistischere Darstellung der Lasagne-Illustration oder die 
präzisiere Gestaltung des Trefferfeedbacks – kann das Interface nicht nur funktional ge-
stärkt werden, sondern auch ästhetisch weiter verfeinert werden. Wichtig ist, dass alle 
Änderungen vor ihrer finalen Implementierung durch weitere Nutzertests evaluiert wer-
den, um sicherzustellen, dass sie die Spielerfahrung tatsächlich verbessern. 
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5.3 Verbesserung der Prototypen 

Einige der potenziellen Verbesserungen sind bereits erarbeitet worden und in das Inter-
face eingearbeitet worden, um zu testen, ob dies tatsächlich für eine Verbesserung sorgt. 
Da es die meiste Unklarheit bei dem Interface des Gegner-Trefferfeedbacks gab, wurde 
sich dieses dazu ausgesucht, um noch im Rahmen dieser Arbeit eine eventuelle Ver-
besserung zu testen.  

 

Abbildung 15: Trefferfeedback Version 2 

Und tatsächlich sorgen bereits subtile Veränderungen wie ein veränderter Gesichtsaus-
druck dafür, dass die Wirkung des Icons verändert wird, wie auf Abbildung 15 sichtbar.  
Die kleinste Änderung ist die Anpassung der Lasagne-Illustration, die in ihrer Darstellung 
leicht stilisiert wurde, um besser zur Comic-ähnlichen Ästhetik des Spiels zu passen. 
Durch diese subtile Anpassung fügt sie sich harmonischer in das Gesamtbild des Inter-
faces ein. Der am häufigsten genannte Kritikpunkt zu diesem Interface war die ursprüng-
liche „zu neutrale“ Darstellung des Gegners in der Trefferanzeige. Um das Feedback 
stärker zu emotionalisieren und die Botschaft zu verdeutlichen, wurde das Icon so an-
gepasst, dass es nun einen leicht traurigen Gesichtsausdruck zeigt. Diese kleine, aber 
effektive Änderung sorgt dafür, dass der Spieler klarer wahrnimmt, dass der Gegner 
Schaden erlitten hat – ein Aspekt, der in den vorherigen Tests als missverständlich emp-
funden wurde. Zusätzlich dazu wurde die Hintergrundfläche des Gegner-Icons mit einem 
hell-rosa Farbton versehen, statt des vorherigen Grautons, um die Anzeige stärker von 
den übrigen Interface-Elementen abzuheben., ohne mit den anderen Farben des Spiels 
zu konkurrieren. Die Kombination aus farblicher Abgrenzung und emotionaler Darstel-
lung macht das Trefferfeedback deutlicher als es vorher der Fall war.  
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Erste Rückmeldungen von zwei vormals befragten Personen auf die verbesserte Version 
zeigen, dass die Änderungen positiv wahrgenommen werden. Besonders die neue Dar-
stellung des Gegners wird als hilfreicher und klarer bewertet. Das Feedback deutet da-
rauf hin, dass die angepasste Version sowohl funktional als auch ästhetisch eine 
Verbesserung darstellt. Dennoch bleibt es wichtig, diese überarbeitete Version in weite-
ren und umfangreicheren Tests mit der Zielgruppe zu evaluieren, um sicherzustellen, 
dass die Änderungen langfristig zu einer besseren Spielerfahrung beitragen. 

5.4 Ableitung von Designrichtlinien 

Basierend auf den Erkenntnissen der Nutzertests und der Analyse des Interface-Designs 
können allgemeine Designrichtlinie abgeleitet werden, die auf die künftige Gestaltung 
von Spielen für junge Zielgruppen von Tivola angewendet werden können, unabhängig 
von dem Genre. Diese Richtlinien sollen dabei helfen, ansprechende, verständliche und 
funktionale Interfaces zu erstellen, die die Bedürfnisse von Kindern in den Vordergrund 
stellen. 

Einfache und intuitive Visualisierungen: Wichtig ist es, sich an einfache und intuitive 
Visualisierungen zu halten. Kinder bevorzugen visuelle Darstellungen, die leicht ver-
ständlich und klar strukturiert sind. Es können beispielsweise Symboliken verwendet 
werden, die leicht erkennbar sind und universell verstanden werden können, wie bei-
spielsweise die Sanduhr, die für „Zeit“ steht. Auch sollte auf eine zu große Komplexität 
verzichtet werden, also keine zu überladene Designs oder nicht nötige Details, um die 
Aufmerksamkeit der Zielgruppe nicht zu verlieren. Zusätzliche können Farben ebenfalls 
einen großen Beitrag für verständliche Visualisierungen leisten, wie beispielsweise ein 
Rot für Gefahr oder Grün für Gift. 

Emotionale Ansprache durch visuelles Feedback: Aus den Nutzertests ging hervor, 
dass das Nutzen von Emotionen beziehungsweise der Darstellung dieser für sehr posi-
tives Feedback gesorgt hat. Demnach kann man Icons oder Avatare, die Gefühle aus-
drücken (beispielsweise traurige Gegner-Icons nach einem Treffer) benutzen, um für 
bessere Verständlichkeit zu sorgen. Auch positives Feedback kann so herübergebracht 
werden, zum Beispiel Belohnungsmechanismen wie lächelnde Gesichter oder bunte, 
strahlende Farben, die den Spieler zusätzlich motivieren. Es ist davon auszugehen, dass 
kleine Animationen, wie das Blinken eines Icons oder das kurzfristige Vergrößern eines 
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Elements weiter für Verstärkung dieses Effekts sorgen können, da solche Effekte die 
Gehirne von Kindern signifikant stimuliert werden.58 

Vertrautheit nutzen: Kinder können zudem von Designs profitieren, die sich an ihnen 
bekannte Themen oder Stilen orientieren. Spiele, denen ein Franchise zugrunde liegt, 
sorgen natürlich allein dadurch schon für eine Art Verbundenheit mit dem Spiel. Aber 
auch wenn ein Spiel entwickelt werden soll, mit neuen Charakteren und einer neuen 
Welt, gibt es Möglichkeiten den Inhalt verständlicher zu gestalten. Beispielsweise kön-
nen vertraute Formen und Strukturen, die das Kind schon von anderen Spielen kennt, 
verwendet werden, wie ein typisches Menülayout mit untereinander geordneten Feldern, 
um die Orientierung zu erleichtern. Ein kindgerechtes Design in einem bunten, eventuell 
Cartoon-artigen Stil sorgt zusätzlich für Spaß und Zugänglichkeit. 

Interaktive Elemente mit klarer Funktion: Gerade interaktive Elemente müssen in ih-
rer Funktion sofort deutlich und verständlich sein, weshalb solche Elemente in zentralen 
Bereichen platziert werden sollten, wo sie schnell wahrgenommen werden können. Zu-
sätzlich dazu sollten Aufforderungen des Spiels (z.B. Drücke Taste „X“ zum Interagieren) 
durch deutliche Call-to-Actions gelöst werden, indem die Elemente groß und mit Sym-
bolen und/oder Text ausgestattet sind. 

Klare Navigation und Orientierung: Allgemein muss das gesamte Spiel so aufgebaut 
sein, dass sich Kinder leicht im Spiel bewegen können und die Navigation so einfach wie 
möglich ist. Das Hauptmenü muss einfach gestaltet sein, mit einer übersichtlichen Struk-
tur mit eindeutigen Menübezeichnungen und eventuell sich selbsterklärenden Icons. Zu-
dem sollte sichergestellt sein, dass die Kinder leicht zu vorherigen Bildschirmen 
zurückkehren können, sollten sie sich in ein falsches Menü oder Ähnliches verirrt haben. 
Für Kinder mit Leseschwierigkeiten oder für absolute Leseanfänger sind unterstützende 
Symbole oder eine zusätzlich gesprochene Anweisung sehr hilfreich und sollten eben-
falls mit eingebunden werden. 

Positive Nutzererfahrung durch Fehlerfreundlichkeit: Da Kinder oft durch das Aus-
probieren lernen, dürfen sie durch Strafen nicht demotiviert und bestraft werden, also 
sollten bei Fehlern Hinweise oder Animationen auftauchen, die dem Kind helfen, ohne 
es direkt zu bestrafen. Auch können Aufgaben im Spiel oft wiederholt werden, ohne dass 
dies als Rückschritt empfunden werden muss. Sollte eine Aufgabe im Spiel nicht oder 
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nicht korrekt abgeschlossen sein, können subtile Hilfen (Wie eine blinkende Anzeige) 
dafür sorgen, dass diese korrekt wiederholt oder erledigt werden. 

Diese Richtlinien können sich Spiele entwickeln lassen, die auf die Bedürfnisse und Fä-
higkeiten junger Zielgruppen zugeschnitten sind. Sie gewährleisten einerseits eine posi-
tive Spielerfahrung, aber auch eine Förderung einer langfristigen Bindung mit dem 
Produkt. Ein wichtiger Schritt bleibt aber dennoch das frühe und kontinuierliche Testen 
mit der Zielgruppe direkt, da so regelmäßig das Design basierend auf dem Feedback 
angepasst werden kann. 
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6 Fazit 

In dieser Arbeit wurde erfolgreich untersucht, welche Anforderungen ein nutzerzentrier-
tes Interface-Design für junge Zielgruppen erfüllen muss, anhand einer Analyse des sich 
in Entwicklung befindenden Spiels „Garfield – Food Frenzy!“. Die Frage, wie ein kindge-
rechtes Interface gestaltet werden kann, um sowohl intuitiv als auch ästhetisch anspre-
chend zu wirken, wurde einerseits durch theoretische Grundlagen und andererseits 
durch die praktische Erstellung von Prototypen und deren Testung beantwortet. Es 
zeigte sich, dass die Gestaltung klarer visueller Hinweise, altersgerechter Interaktionen 
und einer konsistenten Design-Sprache entscheidend für die Zielgruppe ist. 

Die Ergebnisse zeigen, dass eine gelungene Interface-Gestaltung für Kinder auf einem 
guten Zusammenspiel von Einfachheit, Funktionalität und optischer Attraktivität basiert. 
Der Verzicht auf komplizierte Elemente, die Nutzung von Farben und Symbolen erleich-
tern die allgemeine Verständlichkeit. Dennoch zeigten sich bei dem ersten Nutzertest 
auch Schwachstellen, etwa die Deutung der Feedback-Anzeige, was jedoch durch ge-
zielte Anpassung verbessert werden konnte. 

Eine größere Stichprobe von Testpersonen hätte für eine noch größere Breite an Test-
ergebnissen und individuelles Feedback geliefert, was aber durch den zeitlichen Rah-
men, der gegeben war, nicht mehr umzusetzen war, da alles organisiert werden musste 
und alle Beteiligten zum selben Zeitpunkt genug Zeit haben mussten. Künftig könnte 
dies aber in dem Projekt „Garfield – Food Frenzy!“ durchaus umgesetzt werden, ergänzt 
durch weitere Iterationen im Testzyklus. 

Abschließend bietet diese Arbeit einen soliden Ausgangspunkt zur weiteren Entwicklung 
des Spiels und für die Entwicklung weiterer Interface-Designs für dieselbe Zielgruppe. 
So können die erarbeiteten Richtlinien auf Spiele sämtlicher Genres und für jegliche 
Plattform genutzt werden, da das Konzept universell einsetzbar ist, solange geplant ist, 
dass das Endprodukt für eine junge Zielgruppe ist. Durch langfristige Nutzertests kann 
es zu einer noch präziseren Gestaltung dieses Konzepts kommen, da so die tatsächli-
chen Nutzererfahrungen am besten aufgegriffen werden können.
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