
Graphical User Interface



GUI-Widgets



Rahmen



Textfeld



Buttons (Schaltfläche)

Standard Ausgewählt Gedrückt Angewählt Deaktiviert



Checkbox (Auswahlkästchen)

AionSacrifice



Radiobutton (Optionsfeld)



Listen
List-Box

Drop-Down-List

Combo-Box

Sacrifice

Full Tilt Poker



Drop-Down Menü

Drop-Down-Menu Menu



Baumansicht (Treeview)



Toolbar



Pie-Menu 
Tortenmenü

Halo Wars



Schieberegler



Fortschrittsbalken



Tooltip



Registerkarte

Elder Scrolls IV: Oblivion



Karten (Maps)



Icons



Pop-Up-Fenster



Spielästhetische Merkmale

Technik (Plattformen, Interfaces) -> historischer Teil 

Audiovision (Grafik, Filmästhetik, Sound) 

Narration 

Ludition (Regeln, KI, Physik, Ökonomie) 

Performanz



Multidimensionale Analyse
Beispiele: 

GUI 

Immersion 

Körper 

Level  

Raum 

Zeit 

…
Black Desert Character Creation
https://www.youtube.com/watch?v=4TP4L1vHfpk



Beispiel  
Raum und Spiel

AV: Dimensionen, Aufbau, Projektion, Audio-POV 

Narration: Setting 

Ludition: Bewegung 

Performanz: Umgebung

Assassin’s Creed II



Graphical User Interfaces



System-Interface: Homecomputer, PC

Text-Interface Graphical User Interface (GUI)
WIMP: Windows, Icons, Menus, Pointer



System-Interface: Konsolen

Xbox 360 Dashboard Wii Menü



Audiovisuelle Einbettung
http://www.gamasutra.com/view/feature/4286/game_ui_discoveries_what_players_.php?print=1 

Intravisuell 

Das GUI-Element wird als Objekt der 
Spielwelt gerendert. 

Extravisuell 

Das GUI-Element wird außerhalb der 
Spielwelt gerendert.

http://www.gamasutra.com/view/feature/4286/game_ui_discoveries_what_players_.php?print=1


 Narrative Einbettung

Extradiegetisch 

Die GUI ist kein Teil der  
Narration. 

Metadiegetisch 

Die GUI bezieht sich auf 
die Narration, ist aber 
kein Teil davon 

Intradiegetisch 

Die GUI ist Teil der 
Narration. 



  Ludische Einbettung

Extraludisch 
Die GUI ist nicht Teil des Spiels 

Intraludisch 
Die GUI ist Teil des Spiels



Performative Einbettung

Intraperformativ 

Das GUI-Element wird wie ein Objekt der 
Spielwelt behandelt. 

Extraperformativ 

Das GUI-Element wird nicht wie ein Objekt der 
Spielwelt behandelt.



Beispiele



HUD (Heads-Up-Display) 
In-Game-Display

Assault Cube



Killzone 2



Left 4 Dead







https://youtu.be/okTZb6GkU0U?t=28m24s Horizon Zero Dawn





GTA2 Gundam: Battle Assault 2





Diablo II Populous 3: The Beginning



Fallout II, Pip Boy



Myst



Mega Man Baldur‘s Gate



Starcraft





Sim City





Metal Gear Solid



Little Big Planet 2



Heavy Rain



Far Cry 2 (2008)



Dead Space (2008)


