B seicrt DevKit™

PDF zum SpecialEffect DevKit

DE


https://specialeffectdevkit.info/de/

I Das SpecialEffect DevKit

Das 'SpecialEffect DevKit' ist eine neue Ressource,
entwickelt von SpecialEffect, fur Entwickler, die die
Barrierefreiheit ihres Spiels fur Spieler verbessern
wollen.

Das DevKit basiert auf der jahrelangen
Zusammenarbeit unseres Teams mit korperlich
behinderten Spielern, um individuell Controller zu
erstellen. Aber auch bei Verwendung eines
adaptierten Controllers stoBen Spieler in Spielen
immer noch auf Barrieren.

Durch eine Reihe von Videos zeigen wir, wie die
Spieler uber Optionen ihr Spielerlebnis anpassen
und diese Barrieren uberwinden konnen.

Uber sieben Hauptthemen deckt das DevKit viele
der Barrierefreiheitsoptionen ab, auf die wir achten,
wenn wir beurteilen, wie zugdnglich ein Spiel ist. Die
Themen fallen in eine von zwei Kategorien: Input,
die sich darauf konzentriert, wie Spieler Uber die
Input, die sie verwenden, interagieren und das
Gameplay, bei dem es darum geht, wie das
Gameplay verdndert werden kann, damit die
Spieler mit ihren Einstellungen auf einem
geeigneten Niveau spielen konnen.

Die Themen bestehen aus mehreren Modulen zu
verschiedenen Aspekten. Sie kdnnen sich das
Thema in einem einzigen Video oder als einzelne
Module in mehreren kurzeren Videos ansehen.

Die im DevKit abgedeckten Optionen sind nicht alle
fur jedes Spiel geeignet. Entwickler sollten
entscheiden, welche Funktionen fur ihr Spiel
relevant sind, und wie man sie am besten auf
unterstutzten Plattformen implementiert und testet.

Dazu gehort auch die Berlcksichtigung potenzieller
Auswirkungen der Einstellungen in kompetitiven
und Multiplayer-Modi.

Wenn Sie Ihrem Spiel Optionen hinzufugen, die den
Spielern helfen konnen, informieren Sie die Leute
daruber, vielleicht auf einer Store-Seite, oder in
Update-Benachrichtigungen, damit sie vor dem
Kauf leicht erfahren konnen, wie |hr Spiel fur sie
funktionieren kann.

SpecialEffect ist eine gemeinnutzige Organisation,
die korperlich beeintrdchtigten Spielern hilft,
Videospiele zu spielen, wenn die Verwendung eines
normalen Eingabegerdts fur sie schwierig ist.

Wir entwickeln nicht nur individuelle Hardware-
Konfigurationen fur Spieler, sondern nutzen auch
verfugbare Optionen und Funktionen fur die
Barrierefreiheit, um den Spielern den Zugang zum
jeweiligen Spiel zu erleichtern. Diese Einstellungen
konnen manchmal den Unterschied ausmachen,
ob jemand ein bestimmtes Spiel spielen kann oder
nicht.

Wir haben das DevKit entwickelt, um Entwicklern
das Fachwissen und die Erfahrung zur Verfigung
zu stellen, die das SpecialEffect-Team hat, um ein
Verstandnis fur Beeintrachtigungen und die
Optionen zu entwickeln, und um die Arbeit von
Entwicklern zu prdasentieren, die innovative und
barrierefreie Moglichkeiten zum Spielen schufen,
indem sie die bereitgestellten Optionen nutzten.
Wir hoffen, dass wir den Entwicklern in der Branche
detailgenau zeigen konnen, wie sie einige dieser
Optionen in ihre Spiele einbauen konnen und
warum sie fur Spieler nutzlich sein kdnnten. Wir
hoffen, dass diese Mittel Entwicklern dabei helfen,
den Zugang fur Spieler weltweit zu verbessern.
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Und wenn ein bestehendes Projekt Gber dem Punkt
in der Entwicklung ist, an dem bestimmte
Anderungen vorgenommen werden kénnen, hoffen
wir, dass die Informationen im DevKit fur die
Planung zukunftiger nutzlich ist.

Wenn Sie daran interessiert sind, in Ihrem Spiel
oder zukunftigen Projekt Barrierefreiheitsoptionen
zU bieten, besuchen Sie die SpecialEffect DevKit-
Website unter specialeffectdevkit.info.

B sivcper DevKit™



https://specialeffectdevkit.info/de/
https://specialeffectdevkit.info/de/
https://specialeffectdevkit.info/de/

Uberblick

Eingabegerate

1 EinfGUhrung in die
Eingabegerdte

2 UnterstUtzung mehrerer
Eingabegerdte

3 Simultane Eingabe

A Sperren von
Eingabegerdten

5 Eingabemethoden

Bsicer Devkit®

Input

2

Action
Mapping

EinfUhrung in das Action
Mapping

Neuzuordnung

Input Stacking

Simultane Eingaben

Wechsel zwischen analog
und digital

Eingabemethoden

Contextual Mapping

Reduzieren der
Gesamtzahl der Eingaben

3

Eingabeinterakti-
onen

EinfGUhrung in die
Eingabeinteraktionen

Konfigurieren von
Interaktionen

Kontinuierliches Halten
Haltedauer einstellen
Wiederholtes Drucken
Eingabemethoden

Kontextuelle Interaktionen

Reduzieren der
Gesamtzahl der Eingaben

[,

Analoge
Sensitivitat

EinfUhrung in die analoge

Sensitivitat

Inner Deadzone

AuBerer Schwellenwert

Reaktionskurven

Aktionswerte

Individuelle Achsen und
Richtungen

Eingabemethoden

Kontextuelle analoge
Einstellungen

5

Informationen

EinfGUhrung in die
Informationen

Informationen zu Aktionen
Informationen zum Spiel

Feedback

Informationen zu
Einstellungen

Testen von
Konfigurationen

Gameplay

6 /

Unterstutzung Vereinfachung

EinfUhrung in die EinfUhrung in die

UnterstUtzung Vereinfachung
Spielerstarke Alternative Aktionen

: o Automatische digitale
Spielschwierigkeit 9

Aktionen

Automatische analoge

Timing-Elemente Aktionen

Assistenten fUr analoge

) Aktionsprognosen
Aktionen Prog


https://specialeffectdevkit.info/de/
https://specialeffectdevkit.info/input/1_input_devices/
https://specialeffectdevkit.info/input/2_action_mapping/
https://specialeffectdevkit.info/input/3_input_interactions/
https://specialeffectdevkit.info/input/4_analog_sensitivity/
https://specialeffectdevkit.info/gameplay/5_information/
https://specialeffectdevkit.info/gameplay/6_assistance/
https://specialeffectdevkit.info/gameplay/7_simplification/

Input

1

Eingabegerate

EinfUhrung in die Eingabegerdte
UnterstUtzung mehrerer Eingabegerate
Simultane Eingabe

Sperren von Eingabegerdten

Eingabemethoden

Eingabegerate sind die Hardware oder Software, Gber die Spieler
mit einem Spiel interagieren. Sie sind oft das Erste, was man bei
der Entwicklung des Inputs fur das Spiel berucksichtigt. Welche
Gerate unterstutzt und wie sie gehandhabt werden, wird einen
groBen Einfluss darauf haben, welche Spieler spielen konnen.

- Hier mehr erfahren

B 5ot DevKit™


https://specialeffectdevkit.info/de/input/1_input_devices/
https://specialeffectdevkit.info/de/input/1_input_devices/
https://specialeffectdevkit.info/de/

By Devkit™

Input - Eingabegerdte

1.1 Einfuhrung in die Eingabegerate

Die Eingabegerdate sind entscheidend, ob jemand
das Spiel spielen kann. Gamepads, Tastaturen,
Maduse und Touchscreens sind am beliebtesten,
aber auch weniger verbreitete Gerdte wie
Flightsticks kdbnnen verwendet werden.

Fur Spieler sind manche Eingabegerate
zuganglicher oder bequemer. Diese Gerdte bieten
evtl. zusatzliche Eingabemethoden, von
Analogsticks und Tasten bis hin zu Beruhrungen
oder Bewegungen.

Die Moglichkeit, auf ein Spiel mit verschiedenen
Gerdten zuzugreifen, die auf einer Plattform
verfugbar sind, sowie Gerdteoptionen zu haben,
kann fur manche Spieler hilfreich und notwendig
sein.

- Hier mehr erfahren
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1.2 Unterstutzung mehrerer Eingabegerate

Geben Sie den Spielern eine Auswahl an
Eingabegerdten, um |hr Spiel zu spielen.

Mario Kart 8 auf der Nintendo Switch erlaubt, mit
vielen der fur die Plattform verfagbaren
Eingabegerdte zu spielen, wie den Joy-Cons und
dem Pro-Controller, und erlaubt Ihnen, jede
Konfiguration zu verwenden, die diese Gerdate
unterstutzt.

Mit GNOG unter Windows kénnen Sie mit
verschiedenen Eingabegerdte spielen, darunter ein
Gamepad oder nur eine Maus, wenn Sie im
Mausmodus spielen. Egal welches Gerdat der Spieler
verwendet, er hat Zugriff auf alle Aktionen im Spiel,
einschlieBlich der Moglichkeit, durch die Menus zu
navigieren.

Bei FIFA konnen Sie zwischen verschiedenen
Eingabekonfigurationen wdhlen, wie Gamepad
oder Maus. Sie kdnnen das im Menu “Einstellungen®
auswdahlen, und das wird dann auf verschiedene
Bereiche des Spiels angewendet.

Oceanhorn 2 auf iOS kann man mit Gamepad oder
Touch-Steuerung spielen, und es wechselt, je
nachdem, welches Gerdt gerade verwendet wird.
Wenn Eingabe Uber Touchscreen verwendet wird,
nutzt das Spiel Touch-Steuerung, was auf dem
Bildschirm angezeigt wird. Wenn dann ein
Gamepad verwendet wird, schaltet das Spiel sofort
auf die Eingabe mit dem Gamepad um.

Plattformen bieten zunehmend Unterstutzung fur
Eingabegerdte wie Maus und Tastatur, die
Entwicklern nun als Alternative auf einigen
Konsolen zur Verfugung stehen. Sowohl GEARS 5
als auch Sea of Thieves unterstutzen zum Beispiel
Maus und Tastatur auf der Xbox.

- Hier mehr erfahren
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1.3 Simultane Eingabe

Lassen Sie die Spieler mehr als ein Eingabegerat
gleichzeitig verwenden.

Je mehr Eingabegerdte Ihr Spiel unterstutzt, desto
groBer ist die Chance, dass der Spieler das von ihm
bevorzugte Eingabegerdt verwenden kann.
Manche Spieler finden bestimmte Teile auf
verschiedenen Gerdaten zugdnglicher, es kann
besser sein, mit mehreren gleichen oder
unterschiedlichen Gerdten gleichzeitig zu spielen.
Die Eingaben von jedem Gerdt werden fur
verschiedene Aktionen verwendet.

Diese Art des Spielens kann dadurch unterstutzt
werden, dass mehrere Gerdate gleichzeitig
verwendet werden konnen, aber sie verhalten sich
so, als wurde nur ein Gerdt verwendet. Sie mussen
berdcksichtigen, wie die Gerdte bei analogen und
bei digitalen Eingaben zusammenwirken.

Ori and the Will of the Wisps auf Windows 10 bietet
drei Spielmdglichkeiten - Gamepad, Maus und
Tastatur oder nur Tastatur. StandardmdaBig kénnen
Sie alle unterstutzten Eingabegerate gleichzeitig
verwenden. Ein Spieler kdnnte also die
Tastaturtasten fur Aktionen wie Springen und die
verschiedenen Fahigkeiten verwenden, aber dann
lieber einen Analogstick auf einem Gamepad fur
die Bewegung nebenher. Sie sehen hier, dass sich
die Eingabeaufforderungen dynamisch andern, je
nachdem, welches Eingabegerdt zuletzt verwendet
wurde.

=

Die gleichzeitige Eingabe sollte optional sein, wie
bei Ghost Recon Breakpoint. Man kann die
gleichzeitige Eingabe fur Controller aktivieren oder
deaktivieren.

Die Copilot-Funktion auf Xbox und Windows 10
ermoglicht, zwei Gerdte zu kombinieren und sie als
eines agieren zu lassen. Es ist am besten, diese
Funktion im Spiel zu unterstltzen, denn so kann der
Spieler die Eingabe- und Spieleinstellungen far
jedes Gerdat separat konfigurieren, wenn es
unterstutzt wird, und da nicht alle Plattformen
diese Funktion unterstutzen.

Gleichzeitige Eingabe kann auch Spielern nutzen,
die sich die Steuerung mit anderen teilen, um
zusammen einen Spieler im Spiel zu steuern.

- Hier mehr erfahren
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1.4 Sperren von Eingabegerdaten

Gestatten Sie Spielern, einzelne Gerdte zu
deaktivieren, wenn mehrere Gerdte unterstutzt
werden.

Wenn mehrere Gerdte unterstutzt werden, ist es
gut, wenn Spieler verhindern konnen, Eingaben von
gewissen Gerdten zu empfangen, insbesondere
auf Plattformen, auf denen Spieler ihre
Eingabegerdte selbst konfigurieren kdnnen.

In Ghost Recon Breakpoint konnen Sie wahlen, ob
Sie Gamepads oder andere Eingabegerdate
aktivieren oder deaktivieren mochten, so dass das
Spiel keine Eingaben von diesen Gerdten mehr
erkennt.

Bei Eagle Island kédnnen Sie die Gamepad-Eingabe
aktivieren oder deaktivieren sowie die
Mauseingabe wdhrend des Spiels.

- Hier mehr erfahren
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1.5 EIngabemethoden

Wadhlen Sie Eingabegerdte, die verschiedene
Eingabemethoden oder Alternativen bieten.

Wenn Sie dartber nachdenken, welche
Eingabegerdte Sie im Spiel unterstutzen wollen,
sollten Sie die verfugbaren Eingabemethoden
berucksichtigen, z. B. Knépfe und Analogsticks,
Tasten, ein Zeigegerat wie eine Maus, Bewegung,
BerUhrung, Spracherkennung oder sogar Eye-
Tracking.

Manche Spieler bevorzugen bestimmte
Eingabemethoden. Je groBer die Auswahl an
unterstUtzten Gerdten, desto groBer die Chance,
dass jemand lhr Spiel spielen kann.

Wenn man Skyrim VR auf der PlayStation spielt,
kann man entweder die PlayStation Move-
Controller fur eine weitgehend
bewegungsgesteuerte Spielweise oder den
DualShock-Controller fur eine traditionellere
Methode mit Tasten und Analogstick verwenden.

Manche Spieler empfinden die Touch-Eingabe als
schwierig oder verwenden sie lieber nicht, also
bieten Sie auf Plattformen, die sie unterstutzen,

alternative Optionen an. Sayonara Wild Hearts und

Grindstone erlauben beide die Verwendung von

Touch-Eingabe oder eines Gamepads zum Spielen

auf iOS.

Die Tasten und Analogsticks eines Gamepads
sowie Maus und Tastatur auf Plattformen, die diese
unterstutzen, bieten vielen Spielern Zugang, also
unterstUtzen Sie sie.

Moglicherweise mussen Sie das Gameplay dndern,
damit Spieler, die verschiedene Eingabemethoden
nutzen, ihr Spiel spielen konnen.

- Hier mehr erfahren
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Neuzuordnung

Input Stacking

Simultane Eingaben

Wechsel zwischen analog und digital

Eingabemethoden

Contextual Mapping

Reduzieren der Gesamtzahl der Eingaben

FUr jedes Eingabegerdt, das |hr Spiel unterstutzt, fUhren einige oder
alle Eingaben jewells unterschiedliche Aktionen aus. Wenn die Spieler
die Moglichkeit haben, die spezifischen Eingaben zu konfigurieren,
die jeder Aktion zugeordnet sind, konnen sie die Eingaben
verwenden, die fur sie am leichtesten zugdnglich sind.

- Hier mehr erfahren
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Input > Action Mapping

2.1 Einfuhrung in das Action Mapping

Jedes Spiel enthdlt Aktionen wie Springen oder
SchieBen, die der Spieler mit verschiedenen
Eingaben, z.B. den Tasten eines Controllers,
ausfuhren kann. Meist entscheiden die Entwickler
bei der Spielentwicklung, welche Eingaben der
Spieler fur Aktionen verwenden soll.

Manche Spieler konnen bestimmte Eingaben
schwer bedienen oder nicht genau steuern, und
verwenden lieber andere Eingaben. Indem Sie den
Spielern die Moglichkeit geben, zu dndern, welche
Eingaben welche Aktionen steuern, ermoglichen Sie
iIhnen, ein Layout zu erstellen, das zu ihnen passt.
Aus vorgefertigten Layouts zu wahlen, kann gut
sein, aber am besten ist, wenn Spieler Aktionen
individuell den Eingaben ihrer Wahl zuordnen, fur
jede Plattform und jedes Eingabegerat.

- Hier mehr erfahren
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2.2 Neuzuordnung

Spieler sollten jede Aktion im Spiel einer beliebigen
Eingabe zuordnen kdnnen.

In Super Smash Bros. Ultimate |Iasst das Drucken
der X-Taste normalerweise den Charakter
springen. Aber wenn man die X-Eingabe der Aktion
"Greifen" zuweist, wird die Figur durch Drlcken von
X greifen, anstatt zu springen.

Die Spieler konnen die Aktionen, die sie fur am
wichtigsten halten, den Eingaben zuordnen, die fur
sie am leichtesten zugdnglich sind.

In Gran Turismo Sport kann man die Viereck-Taste
von Handbremse auf Ruckwartsfahren umstellen,
wenn man mehr ruckwartsfahren als die
Handbremse bedienen muss, und wenn Viereck
eine bequemere Eingabe ist. Um sicherzustellen,
dass Sie weiterhin Zugriff auf alle Aktionen im Spiel
haben, konnen Sie die Dreieckstaste der
Handbremse zuordnen.

Manchmal wird der Prozess der Zuordnung
fehlender Aktionen fur den Spieler automatisiert,
aber oft ist es am besten, den Spieler nur darauf
hinzuweisen, dass er keinen Zugriff auf eine Aktion
hat, dass er weiB, was gedndert wurde und in
manchen Fdllen entscheidet der Spieler, dass die
Aktion fur das Spiel nicht notwendig ist.

Sie kdnnen das Remapping als Anderung der
Aktion darstellen, die eine Eingabe auslost. Z. B.
kann man den Spieler entscheiden lassen, was die
X-Taste bewirkt. Oder Sie konnen das Remapping
als Anderung der Eingabe darstellen, die eine
Aktion ausfuhrt. Z. B.: Der Spieler entscheidet, wie er
angreift. Diese Methode der Neuzuordnung
versteht der Spieler vielleicht leichter.

In der Regel funktioniert das so, dass der Spieler
eine Aktion auswadhlt und das Spiel den Spieler zu
einer Eingabe auffordert. Der Spieler druckt eine
Taste oder er aktiviert eine gultige Eingabe, die der
ausgewadhlten Aktion zugeordnet wird.

Remapping in Hollow Knight funktioniert so. Wenn
Sie eine Aktion wie Dash auswdhlen und dann A
drucken, wird Dash der A-Taste zugeordnet.

In Forza Horizon 4 kénnen Sie aus einer Reihe von
Entwickler-Layouts wdhlen, aus denen Sie dann
lhre eigenen Konfigurationen erstellen konnen,
indem Sie sie als Ausgangspunkt verwenden. Wenn
Sie Ihr eigenes Layout erstellen und die Aktion
"Beschleunigen” auswdhlen, mussen Sie eine
Eingabe machen. Die ndchste Eingabe wird der
Aktion "Beschleunigen” zugeordnet.

- Hier mehr erfahren
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2.3 Input Stacking

Es kann nutzlich sein, Spielern mehrere Eingaben
der gleichen Aktion zuordnen zu lassen.

Oft Uberschreibt ein Spiel die Standardeingabe bei
der Neuzuordnung, um Eingaben zu sparen, aber in
Spielen, in denen freie Eingaben verfugbar sind,
mochten Spieler vielleicht mehrere Eingaben fur
dieselbe Aktion verwenden.

Der Grund kdonnte sein, dass der Spieler zwar eine
Eingabe bevorzugt, um eine Aktion auszufuhren, es
aber Fdlle geben kann, in denen ein Spiel mehrere
Aktionen zur gleichen Zeit oder in schneller Abfolge
erfordert, in diesen Situationen mochte der Spieler
stattdessen eine andere Eingabe verwenden.

In Celeste konnte jemand in den meisten
Situationen mit der A-Taste springen, aber wenn
man eine Wand hochklettert, halt man bereits den
rechten Trigger gedruckt, so dass eine andere
Eingabe fur den Sprung einfacher sein kann,
vielleicht eine, die ndher am rechten Trigger liegt, z.
B. der rechte Bumper.

- Hier mehr erfahren
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2.4 Simultane Eingaben

Wenn Spieler auf mehrere Inputs gleichzeitig
zugreifen mussen, sollten sie jeden dieser Inputs
neu zuordnen konnen.

In God of War kann man den Rage-Modus durch
gleichzeitiges Drucken von L3 und R3 aktivieren.
Dies kann auf Kreuz und Kreis umgelegt werden,
was fur manche leichter zugdnglich ist.

Das gleichzeitige Drucken von zwei Eingaben kann
far manche Spieler immer noch schwierig sein,
daher sollten sie jede Aktion einer Eingabe
zuordnen kénnen. Der Kameramodus in Ghost
Recon Breakpoint erfordert ebenfalls das
gleichzeitige Drudcken von L3 und R3, kann aber
einer Eingabe zugewiesen werden. Hier ist sie auf
Up auf dem D-Pad eingestellt.

- Hier mehr erfahren
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2.5 Wechsel zwischen analog und digital

Die Spieler kdnnen digitale und analoge Eingaben
neu zuordnen und zwischen beiden wechseln.

Sie konnen nicht nur digitale Eingaben wie die A-
und die Y-Taste neu zuordnen, sondern auch
analoge Eingaben wie Trigger und Analogsticks.

Der Southpaw-Modus ist eine Option in einigen
First-Person-Spielen, und der es erlaubt, die
Funktionen des linken und rechten Sticks zu
vertauschen. Die Kamera wird nun mit dem linken
Stick gesteuert, was manche Spieler bevorzugen.

Oft ist es am besten, wenn man zwischen analogen
und digitalen Eingaben wechseln kann, wo dies
sinnvoll ist. Dies kann Spielern nutzen, die lieber
eine Taste drucken, als einen Stick in eine
bestimmte Richtung zu bewegen, oder umgekehrt.

Eine Taste konnte als Richtung auf einem
Analogstick fungieren. So wie in Dirt Rally 2, wo
man die Lenkung nach links und rechts von der
horizontalen Achse des linken Sticks auf zwei
verschiedene digitale Eingaben umlegen kann. In
diesem Fall steuert das Quadrat das Auto nach
links, wdhrend das Kreuz nach rechts lenkt.

Ebenso kann eine analoge Eingabe, wie ein
Ausldser oder eine Richtung auf einem Analogstick,
als Taste fungieren. In Untitled Goose Game kann
man digitale Aktionen wie "Ducken” und "Greifen”
analogen Eingaben zuordnen. Hier dndern wir
Greifen von A nach Rechts auf dem rechten Stick.

Mehrere Aktionen, die von einem Analogeingang
gesteuert werden, mussen moglicherweise
getrennt werden, um die Zuordnung zu einzelnen
Achsen und Richtungen zu ermoglichen. Z. B. kann
die Bewegung in jede einzelne Richtung aufgeteilt
werden.

In Cuphead ist jede Bewegungsrichtung
normalerweise einer Richtung des linken Sticks
zugeordnet, aber es ist moglich, eine oder mehrere
Richtungen digitalen Eingaben zuzuordnen. Anstatt
also den linken Stick nach unten zu drlcken,
drucken wir jetzt Y.

- Hier mehr erfahren
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2.6 Eingabemethoden

Erlauben Sie den Spielern, alternative
Eingabemethoden fur jede Aktion zu verwenden,
wenn moglich.

Einige Spiele bieten Spielern zusatzliche
Eingabemethoden fur bestimmte Aktionen, z. B.
Verwendung der Bewegungssteuerung zum
Lenken in einem Fahrspiel. Einige
Eingabemethoden kénnen fur manche Spieler
unzugadnglich sein, daher sind andere
Eingabemethoden fur diese Aktionen wichtig.

In Mario Kart 8 Deluxe kann jeder Spieler wdhlen,
ob er die Lenkung der Bewegung dem linken Stick
oder dem D-Pad zuweist. Das Spiel hat die Lenkung
so angepasst, dass sie unabhdngig von der
Eingabemethode auf dhnliche Weise funktioniert.

In Spielen wird oft die Kamera ausgerichtet. In
Gravity Rush 2 fur PlayStation 4 kann man die
Kamera entweder uber die Bewegung und
Drehung des DualShock 4-Controllers oder Uber
den Analogstick steuern.

Sowohl Splatoon 2 als auch Superhot auf Nintendo
Switch lassen den Spielern die Wahl, ob sie die
Bewegungssteuerung oder den rechten Stick zum
Zielen und Schauen verwenden.

Das sollte auch fur die Touch-Steuerung gelten.
Days Gone nutzt das Touchpad des DualShock 4,
um durch Menus zu navigieren, bietet aber auch
die Moglichkeit, den linken und rechten Bumper als
Alternative zu verwenden.

- Hier mehr erfahren

By Devkit™


https://specialeffectdevkit.info/de/input/2_action_mapping/2_6_input_methods/
https://specialeffectdevkit.info/de/input/2_action_mapping/2_6_input_methods/
https://specialeffectdevkit.info/de/

Input > Action Mapping

2./ Contextual Mapping

Erlauben Sie den Spielern, sich fur jeden Kontext im
Spiel neu zuzuordnen.

Wadhrend eines Spiels konnen sich die dem Spieler
zur Verfugung stehenden Aktionen dndern. Diese
Kontexte konnen alles Mogliche sein, wie z. B. das
Fahren eines Fahrzeugs, Angreifen oder
Verteidigen in einem Sportspiel oder der Aufenthalt
In einem Menu.

In Overwatch z. B. kdnnen Sie als Reinhardt mit
einer Eingabe einen Schild hochhalten oder mit
einer anderen Eingabe nach vorne sturmen. Wenn
man dann zu einem anderen Charakter wechselt,
sind zwar einige Aktionen wie "Springen” verfugbar,
aber die Menge verfugbarer Aktionen und der
Kontext haben sich gedndert.

Man konnte globale Zuordnungen fur Aktionen
haben, die von verschiedenen Kontexten
gemeinsam genutzt werden, aber den Spielern
dann auch erlauben, fur jeden Kontext neu
zuzuordnen. So ist es in Overwatch moglich,
Aktionen global zuzuweisen, diese auch zu
uberschreiben, indem man Aktionszuweisungen far
Charakter einzeln dndert.

In Ghost Recon Breakpoint konnen Spieler je nach
Kontext, neu zuzuordnen, z. B. zu FuB oder in einem
Fahrzeug.

Auch Menus sollten als Kontext betrachtet werden.
In Dark Souls Remastered konnen viele Aktionen,
die bei der Navigation im Menu verfugbar sind, neu
zugeordnet werden.

Slay the Spire tut dasselbe, erlaubt aber auch,
Bestatigen und Abbrechen umzulegen.

- Hier mehr erfahren
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2.8 Reduzieren der Gesamtzahl der Eingalben

Helfen Sie den Spielern, indem Sie die Anzahl der
Spieleingaben reduzieren.

Remapping ermdglicht es den Spielern, Eingaben
zu verwenden, die sie bevorzugen. Remapping
kann den Spielern helfen, indem es die Gesamtzahl
der Spieleingaben reduziert.

Allein die Moglichkeit, die Steuerung neu
zuzuordnen, kann Spielern helfen, die Anzahl ihrer
Eingaben zu reduzieren, da einige Spieler die
Eingaben wdhrend des Spiels umstellen, um einige
der wenig bendtigten Aktionen auszufuhren, auch
wenn dies vielleicht nicht ideal ist.

Eine bessere Moglichkeit far Spieler ist die
kontextbezogene Neuzuordnung. Erlauben Sie
Spielern, die gleiche Eingabe fur verschiedene
Aktionen zu verwenden, wenn Aktionen sich
gegenseitig ausschlieBen und nie gleichzeitig
ausgefuhrt werden.

Wenn man in Sea of Thieves ein Boot rudert, kann
man nicht springen oder nachladen, also konnte
man A und X umbelegen, so dass man die Trigger
nicht mehr benutzen muss. Generell gilt: Je mehr
Kontexte es gibt, desto groBer ist die Chance, dass
der Spieler die Zahl der Bedienelemente reduzieren
kann.

Immer, wenn die Auswahl der Aktionen, die dem
Spieler zur Verfugung stehen, als anderer Kontext
betrachtet werden kann, auch wenn die Kontexte
sich nur durch eine einzige Aktion unterscheiden.
Selbst das Betrachten oder die Nahe eines
interaktiven Objekts, wie einer Tur, oder wenn sich
die Spielfigur in der Luft befindet.

Lassen Sie den Spieler dieselbe Eingabe mehreren
Aktionen zuordnen, wenn diese Aktionen
gleichzeitig ausgefuhrt werden kdnnen, ohne den
Kern des Spiels zu beeintrachtigen. Und wenn der
Kern des Spiels beeintrachtigt werden konnte,
sollten Spieler selbst entscheiden, wo sie
Kompromisse eingehen.

In Battlefield V ist dies mdglich. Sie kdnnen sowohl
die Vorwdartsbewegung als auch den Sprung mit
Nach oben auf dem linken Stick belegen, so dass
beide Aktionen gleichzeitig ausgefuhrt werden,
wenn man auf dem linken Stick nach oben druckt.
So bendtigt man keine zusatzliche Taste zum
Springen mehr.

Auch wenn die Spieler dies selbst konfigurieren
konnen, kdnnen Optionen oder
Standardeinstellungen, die die Gesamtzahl der
Eingaben reduzieren, den Spielern
Spielmoglichkeiten aufzeigen.
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Super Smash Bros. Ultimate bietet die Option, mit
dem linken Stick nach oben zu springen, sodass
man nicht [adnger eine Taste zum Springen
benaotigt.

NHL bietet ein NHL '94-Schema, das eine geringere
Anzahl von Eingaben zum Spielen verwendet.

Einige Spiele haben Optionen, die es ermoglichen,
mit einem Stick zu spielen, wo normalerweise zwei
erforderlich waren. Oft ist einer fur die Bewegung
und einer fur die Kamera oder das Zielen.

Shadow of the Tomb Raider hat einen Ein-Stick-
Modus, der dadurch ermoglicht wird, dass das
Zielen als anderer Kontext betrachtet wird.
Wadhrend des Zielens wechselt die Steuerung des
Analogsticks von der Bewegung auf die Steuerung
der Kamera um, so dass ein zweiter Stick nicht
erforderlich ist.

GEARS 5 bietet auch die Moglichkeit, mit nur einem
Stick zu zielen, erweitert diese jedoch durch einen
Stick-Modus, der es ermdglicht, sich zu bewegen
und die Kaomera mit einem Stick zu steuern, auch
wenn man nicht zielt.
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2.8 Reduzieren der Gesamtzahl der Eingaben ortsetzung)

Denken Sie bei den Uberlegungen zur Steuerung
far die Spieler daran, wie sich Ihr Spiel mit weniger
Eingaben spielen Idsst. Moglicherweise haben Sie
Optionen, die nicht nur die Eingaben, sondern auch
das Gameplay verandern und somit den Spieler
unterstutzen und die Gesamtzahl der Eingaben
reduzieren.

- Hier mehr erfahren
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3 Eingabeinteraktionen
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Kontextuelle Interaktionen

Reduzieren der Gesamtzahl der Eingalben

Sobald ein Input einer Aktion zugeordnet ist, muss der Spieler mit
dieser Eingabe auf eine bestimmte Weise interagieren, um die
Aktion auszufuhren. Es ist wichtig, den Spielern die Moglichkeit zu
geben, diese Interaktionen so weit wie moglich selbst zu
konfigurieren und Alternativen zu komplizierteren Interaktionen
anzubieten, die fur einige Spieler schwierig sein kdnnten.

- Hier mehr erfahren
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3.1 Einfuhrung in die Eingabeinteraktionen

Um eine Aktion in einem Spiel auszufuhren, muss
der Spieler mit einer Eingabe oder mehreren
Eingaben auf eine bestimmte Weise interagieren.
Das haufigste Beispiel ware das Drucken einer
Taste oder eine andere digitale Eingabe, um etwas
zu bewirken.

Jede Interaktion besteht aus einer beliebigen
Anzahl von Eingabeereignissen und kann auch
Pausen zwischen diesen Ereignissen haben.
Komplexe Interaktionen kdnnen aus vielen
Eingabeereignissen bestehen, zwischen denen
Pausen liegen, einfachere Interaktionen kdnnen nur
ein einziges Eingabeereignis beinhalten.

Einige Spieler haben Schwierigkeiten mit
bestimmten Interaktionen. Daher ist es wichtig,
dass die Spieler sie fur jede Aktion dndern kdnnen,
unabhdngig von der Plattform, dem Eingabegerat
oder der Methode. Dies kann geschehen, ohne das
Verhalten der Aktionen selbst zu verdndern.

- Hier mehr erfahren
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3.2 Konfigurieren von Interaktionen

Lassen Sie die Spieler entscheiden, welches
Eingabeereignis eine Aktion auslost und wie das
Timing ist.

Jede Eingabe-Interaktion im Spiel enthdlt ein oder
mehrere Eingabe-Ereignisse. Im Falle einer digitalen
Eingabe konnte dies entweder ein Drucken oder ein
Loslassen der Eingabe sein.

Sie konnen den Spielern die Moglichkeit geben,
einzustellen, welche Ereignisse die einzelnen
Aktionen ausfuhren. Die Spieler kdnnten wahlen,
ob eine Aktion ausgefuhrt werden soll, wenn eine
Eingabe losgelassen wird, oder vielleicht beim
zweiten Drucken einer Eingabe in einer Sequenz.

Es ist zwar sinnvoll, Spielern die Moglichkeit zu
geben, die Eingabeinteraktionen anzupassen, aber

es ist auch wichtig, sicherzustellen, dass die Spieler,

wenn moglich, eine Aktion beim ersten Drlcken
einer Eingabe ausfuhren kdnnen.

Neben diesen Eingabeereignissen enthalten
Eingabeinteraktionen oft auch zeitliche Elemente,
die der Spieler ebenfalls konfigurieren kann. Wenn
eine Eingabe losgelassen werden muss, bevor oder
nachdem sie eine Weile gedruckt wurde, damit
eine Aktion ausgefuhrt wird, kdnnen Sie den
Spielern die Moglichkeit geben, diese Zeit
anzupassen, um die Interaktion weiter zu
individualisieren.

In Red Dead Redemption 2 konnen Sie die Zeit, die
eine Taste gedruckt werden muss, bevor sie eine
andere Aktion ausfuhrt, global festlegen, was fur
die nutzlich sein kann, die eine Taste nicht schnell
loslassen konnen.

Diese Eingabeinteraktionen konnen jede Form
annehmen, es gibt einige, die von Spiel zu Spiel
wiederkehren und fur manche schwierig sein
konnen. Wir wollen die gebrduchlichsten Beispiele
far diese Interaktionen beschreiben, und was die
Entwickler in jedem Fall als Alternative vorgesehen
haben.

- Hier mehr erfahren
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3.5 Kontinuierliches Halten

Bieten Sie Alternativen fur Aktionen, bei denen eine
Eingabe gehalten werden muss.

In manchen Spielen mussen Sie eine Eingabe
gedruckt halten. Z. B. das Ziehen eines
Gegenstandes. Eine Alternative konnte sein, die
Eingabe einmal zu drdcken, um den Gegenstand
aufzuheben, und dann noch einmal, um
loszulassen.

Einige First- und Third-Person-Shooter bieten eine
ahnliche Option zum Zielen, wie z. B. The Last of Us
Part ll, wo man die Zielfunktion von "Holds" auf
"Taps" umstellen kann, das Zielen wird ein- und
ausgeschaltet, wenn die Taste gedruckt wird.

In The Last of Us kdnnen Sie auch andere Aktionen,
die ein Hold erfordern, auf Taps umstellen. Zum
Beispiel kann das Abfeuern des Bogens von Hold
auf Taps umgestellt werden. Ein einmaliges
Dracken spannt den Bogen und ein weiteres
Drdcken feuert ihn ab.

Mit der Option 'Halten, um zu greifen' auf Nintendo
Switch kdnnen Sie Sie die Interaktionsart fur das
Greifen von Objekten andern. Wenn die Option
"Halten zum Greifen" auf "Aus" gestellt ist, muss
man die Taste nur einmal dricken, um ein Objekt
zu greifen, und dann noch einmal, um loszulassen,
anstatt die Taste gedruckt zu halten.

Die Moglichkeit, eine Taste zu dracken kann sich
auf die Bewegung im Spiel ausweiten. In Ghost
Recon Breakpoint gibt es eine Aktion Auto-Move,
die es ermoglicht, die Vorwdartsbewegung zu
aktivieren, anstatt den Stick in eine bestimmte
Richtung zu halten. Der Spieler kdnnte diese Aktion
auf dem Analogstick nach oben zuzuweisen, so
dass er nur einmal nach oben drucken muss, um zu
aktivieren, dann nochmal, um sie zu beenden. Auch
konnte er einen Tastendruck zuordnen, so dass er
mit einem einzigen Stick spielen kann.

Radiale Menus konnen fur manche Spieler eine
Herausforderung sein, da man oft eine Taste
gedruckt halten muss, um das Menu offen zu
halten. Sie kdnnten also erlauben, das Menu durch
einmaliges Drucken zu 6ffnen, und einen weiteren
Tastendruck, um es wieder zu schlieBen, wie in Sea
of Thieves.

Um eine Auswahl zu treffen, muss man oft den
Stick in eine Richtung halten, wdhrend man eine
Taste druckt. Dies kann fur Spieler, die nicht
mehrere Eingaben gleichzeitig tatigen konnen,
schwierig sein, weshalb eine Option zur Umgehung
nutzlich ist.
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Sea of Thieves hat eine Einstellung, die sich die
Richtung merkt, sodass man den Stick loslassen
kann, sobald er tUber dem Gegenstand oder der
Waffe ist, und dann eine Taste drucken kann, um
die Auswahl zu bestatigen.

- Hier mehr erfahren
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3.4 Haltedauer einstellen

Gestatten Sie Spielern, Interaktionen zu dndern, die
das Halten einer Eingabe fur eine bestimmte
Zeitspanne erfordern.

Manchmal muss eine Eingabe nur eine bestimmte
Zeit lang gedruckt werden, um eine Aktion
auszufuhren. Dies kann l[adnger oder kUrzer sein. Fur
manche kann sogar kurzes Halten schwer sein, also
bieten Sie Alternativen an.

In Fortnite z. B. muss man eine Taste eine
bestimmte Zeit lang gedruckt halten, um eine
Beutetruhe zu offnen. Lasst man die Taste vor
Ablauf der Zeit los, wird die Aktion nicht aktiviert
und der Timer wird zurdckgesetzt.

Eine Alternative konnte sein, dass die Spieler die
Eingabe einmal drucken, und die Aktion
automatisch aktiviert wird, sobald die Zeit
abgelaufen ist.

Dies geschieht, wenn wir Tap zum Suchen
einstellen. Sobald die Taste gedruckt wird, startet
der Timer, wenn man losldasst, wird der Timer nicht
zuruckgesetzt und die Truhe nicht gedffnet.

In Sea of Thieves kdnnen Sie eine dhnliche
Einstellung fur Interaktionen aktivieren. Aktionen
wie das Laden der Kanone und das Flicken des
Rumpfes kdnnen so mit einem Tastendruck
ausgefuhrt werden.

Es geht auch so, dass wenn ein Spieler die Taste
erneut druckt, bevor die Aktion aktiviert wurde, der
Timer angehalten und die Aktion nicht ausgefuhrt
wird. Das passiert normalerweise, wenn man
Tasten bei Halte-Interaktionen losldsst.

Wenn man Crafting in The Last of Us Part Il auf
Toggle anstelle von Hold legt, kann Crafting nun
mit einem Tastendruck ausgefuhrt werden, aber es
kann auch abgebrochen werden, indem die Taste
erneut gedruckt wird.

- Hier mehr erfahren
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3.5 Wiederholtes Drucken

Vermeiden Sie das wiederholte Drucken von Tasten
in kurzer Folge.

Wenn Spieler eine Eingabe wiederholt und kurz
hintereinander fur eine gewisse Zeit und in schneller
Folge drucken mussen, sollte man das vermeiden.

In God of War muss man eine Taste wiederholt und
in einer bestimmten Geschwindigkeit drucken, um
dieses Ereignis zu uberstehen. Eine Alternative
konnte sein, dass der Spieler die Taste gedruckt
halt.

Wenn wir "Wiederholtes Drucken" auf "Hold" setzen,
konnen wir die Taste gedrdckt halten, um
weiterzukommen. In diesem Fall wird die Achse der
Brdcke in Position gebracht.

Die Einstellung gibt es auch in Uncharted 4, wenn
Wiederholtes Dracken auf Hold eingestellt ist,
konnen alle Ereignisse, die ein wiederholtes Tippen
erfordern wurden, jetzt durch Halten ausgefuhrt
werden.

Da das Halten einer Taste fUr manche immer noch
schwierig ist, kdnnen andere Optionen helfen, wie
z. B. Verringerung der Anzahl erforderlicher
Tastendrucke. In Red Dead Redemption 2 wird
durch Tap Assist die Geschwindigkeit reduziert, mit
der Sie eine Taste drdcken mussen.

Wenn maoglich, kdnnen Sie die Interaktion auf einen
einzigen Tastendruck reduzieren.

In Metro Exodus konnen Sie wdhlen, ob Sie die
Taste gedruckt halten oder nur eine Taste drucken
wollen. Mit der Einstellung "Driacken” konnen
Aktionen, die normalerweise wiederholtes
Tastendrucken erfordern, mit einem Tastendruck
ausgefuhrt werden.

Es kann auch Punkte geben, an denen eine Aktion
in schneller Folge nacheinander fur eine
unbestimmte Zeit ausgefuhrt werden soll. Fur diese
Aktionen, wie z.B. Abfeuern einer Feuerwaffe oder
das Ausfuhren eines Angriffs, konnten alternative
Eingabe-Interaktionen nutzen.

Die Einstellung "Nahkampf-Kombo" in The Last of
Us Part Il wirkt sich auf die Interaktion bei
Nahkampfen aus. Die Einstellung "Halten" macht es
moglich, eine Eingabe gedruckt zu halten, um den
Angriff fortzusetzen, anstatt die Eingabe fur jeden
Nahkampf wiederholt drucken zu mussen.

- Hier mehr erfahren
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3.6 Eingabemethoden

Erlauben Sie, Eingabe-Interaktionen fur alle
Eingabemethoden zu dndern.

Eingabe-Interaktionen sollte man bei allen
Eingabemethoden dndern konnen, die |hr Spiel
unterstutzt, wie z. B. Beruhrung und Bewegung.

In Broken Age konnen Sie die Interaktion beim
Aufnehmen und Ablegen von Gegenstdnden
dandern, von Auswdhlen und Ziehen auf Auswahlen.
Das ist fur jede Plattform verfugbar, die das Spiel
unterstutzt. Egal, ob man mit Maus, Gamepad oder
Touch-Gerat spielt, man kann immer davon
profitieren, eine Eingabe nicht gedruckt halten zu
mussen.

- Hier mehr erfahren
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3./ Kontextuelle Interaktionen

Betrachten Sie den Kontext als ein Mittel, mit dem
die Spieler komplexe Interaktionen vermeiden
kdnnen.

Komplexe Interaktionen werden manchmal
eingebaut, um mehr als eine Aktion auf dieselbe
Eingabe abzubilden, wobei jede Aktion durch eine
andere Art von Interaktion ausgeldst wird. In diesen
Fallen kdnnten Sie die Moglichkeit geben,
Interaktionen so zu dndern, dass sie leichter
bedienbar sind, wenn man den Kontext des
Spielers berucksichtigt.

Wenn man in Call of Duty Blackout eine Taste eine
bestimmte Zeit lang gedruckt halt, kann man einen
Gegenstand aufheben, wird dieselbe Taste vor
Ablauf dieser Zeit losgelassen, muss man neu
laden. Wenn Sie jedoch die Option zum Aufheben
von Gegenstdnden auf "Drucken” setzen, kdnnen
Sie die Taste drucken und die Kaomera auf den
Gegenstand richten. Der Gegenstand wird nur so
lange aufgehoben wie die Taste gedruckt wird.
AuBerhalb dieses Kontexts fuhrt das Driucken der
Taste zum Nachladen.

- Hier mehr erfahren
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3.8 Reduzieren der Gesamtzahl der Eingaben

Lassen Sie die Spieler Eingaben so konfigurieren,
dass sie mehrere Aktionen ausfuhren kédnnen, und
reduzieren Sie so die Gesamtzahl der Eingaben.

Es kann einen sekunddren Nutzen haben, wenn
Spieler Eingaben konfigurieren kdnnen, und zwar
die Moglichkeit, die Gesamtzahl der Eingaben zu
reduzieren.

Dies kann so erreicht werden, dass eine Eingabe
mehrere Aktionen ausfuhren kann. So kann das
Drucken einer Eingabe eine Aktion ausfuhren,
wdahrend eine andere Interaktion eine andere
ausfuhren kann. Dies konnte dazu fuhren, dass
komplexere Interaktionen verwendet werden. Fur
Spieler, die sie ausfUhren konnen, bedeutet das,

dass insgesamt weniger Eingaben erforderlich sind.

In God of War muss man standardmaBig R3
dricken, um betdubte Gegner zu greifen. Es ist
jedoch moglich, das Greifen so einzustellen, dass
es stattdessen bei gedrucktem Kreis ausgefuhrt
wird. So wird die R3-Taste nicht mehr bendtigt.
Wenn die Einstellung aktiviert ist, kann die
Kreistaste zwei Aktionen ausfuhren. Interagieren
via Dracken und Greifen mit einem kurzen Halten.
Es gibt eine dhnliche Einstellung, die das Sprinten
vom Drucken der L3-Taste auf das Halten der
Kreuz-Taste verlagert. Dadurch wird die
Gesamtzahl der Eingaben im Spiel reduziert.

In Ghost Recon Breakpoint kann man fur viele
Aktionen wahlen, welche Interaktion man mdchte,
entweder Drucken, Halten oder Doppeltippen. So
kann man das Spiel so konfigurieren, dass das
Dracken einer Taste dazu fuhrt, dass man sich
duckt, aber wenn man dieselbe Taste gedruckt
halt, sprintet die Figur, und ein doppeltes Antippen
dieser Taste kann eine ganz andere Aktion
auslosen.

- Hier mehr erfahren
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4 Analoge Sensitivitat
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EinfUhrung in die analoge Sensitivitat

Inner Deadzone

AuBerer Schwellenwert

Reaktionskurven

Aktionswerte

Individuelle Achsen und Richtungen

Eingabemethoden

Kontextuelle analoge Einstellungen

Ahnlich wie bei Eingabeinteraktionen, aber in diesem Fall fiir
Aktionen, die durch analoge Eingaben gesteuert werden, reagiert
eine Aktion auf eine bestimmte Weise auf eine analoge Eingabe.
Wenn Spieler die Beziehung zwischen dem Wert, den das Spiel
von der Eingabe erhalt, und dem Wert, den die entsprechende
Aktion annimmt, selbst konfigurieren darfen, konnen sie die
Steuerung des Spiels ihren Bedurfnissen entsprechend anpassen.

- Hier mehr erfahren
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4.1 Einfuhrung in die analoge Sensitivitat

Fur Aktionen, die durch analoge Eingaben
gesteuert werden, wie Bewegen einer Figur in eine
Richtung, Beschleunigen oder Lenken in einem
Fahrspiel, entscheiden die Entwickler, wie die Aktion
auf die analoge Eingabe reagiert. Die
Geschwindigkeit eines Charakters erhoht sich, je
starker ein Stick gedruckt wird.

Wie eine Aktion auf eine analoge Eingabe reagiert,
beeinflusst den Grad der Kontrolle. Spieler, die
einen Analogstick nicht bis zum Anschlag drucken
konnen, konnen ihre Figur nicht mit maximaler
Geschwindigkeit bewegen.

Wenn der Spieler die Beziehung zwischen dem
Wert, den das Spiel von der Eingabe erhdalt, und
dem Wert, den die entsprechende Aktion annimmt,
dandern kann, kann er es so anpassen, dass sie
seiner Steuerung und Input-Art entsprechen.

Die Quelle des Wertes eines Analoginputs ist je
nach Gerdat unterschiedlich. Ein analoger Stick zum
Beispiel konnte die Position des Sticks entlang
seiner Achse zur Bestimmung des Wertes
verwenden, wdhrend eine Maus die
Geschwindigkeit verwendet, mit der sie sich
entlang einer Achse bewegt.

Hier zeigen wir, wie Entwickler es Spielern
ermoglichten, ihre analogen Eingabeeinstellungen
far individuellere Steuerung zu verdndern. Diese
Einstellungen betreffen das, was unter allgemeine
Sensitivitat fallt. Es ist wichtig, Spielern feine
Kontrolle Uber jedes Eingabegerdt und jede
Plattform zu geben, die |hr Spiel unterstutzt.

- Hier mehr erfahren
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4.2 Inner Deadzone

Ermoglichen Sie es, die Inner Deadzones der Inputs
an Bewegungen anzupassen.

Die Inner Deadzone ist ein Bereich zwischen zwel
Werten einer analogen Eingabe, in dem die
gebundene Aktion nicht aktiviert wird. Indem man
den Spielern erlaubt, diesen Bereich anzupassen,
konnen Spieler wahlen, wie viele Eingaben eine
Aktion auszulosen.

Die Inner Deadzone zu vergréBern, kann nutzlich
sein fur Spieler mit unwillktrlichen Bewegungen,
und vermeidet, dass eine Aktion ungewollt
ausgefuhrt wird. Die Verringerung der Inner
Deadone kann Spielern nutzen, die eine Aktion
lieber mit weniger Eingaben des Gerdts und
weniger korperlicher Bewegung einleiten mochten.

In Fortnite konnen Sie bei Verwendung eines
Gamepads die Deadzone der Sticks anpassen, wie
Im blauen Bereich gezeigt. Wenn die Deadzone am
rechten Stick auf 0,5 eingestellt ist, bedeutet dies,
dass der Stick, wenn er sich im Bereich zwischen
der Mitte und der Hdalfte einer Achse befindet, keine
Wirkung hat und die Aktion, der Komera bewegt,
nicht aktiviert wird. AuBerhalb dieses Bereichs wird
die Aktion wie gewohnt aktiviert.

DIRT Rally 2.0 und Rocket League haben beide
dhnliche Einstellungen, mit denen Sie die innere
Deadzone des linken Sticks einstellen kdnnen.
Damit wird festgelegt, wie weit der Stick gedruckt
werden muss, bevor das Auto lenkt.

Battlefield V bietet nicht nur die Moglichkeit, das
Verhalten der Sticks zu bearbeiten, sondern auch

Einstellungen, um Trigger-Eingaben zu verdndern.

Durch Andern der Inner Deadzone am rechten
Trigger konnen Sie bestimmen, wie weit der
Ausloser gedruckt werden muss, bevor das
Fahrzeug zu beschleunigen beginnt.

Inner Deadzones kdnnen auch auf digitale
Aktionen angewendet werden, wenn sie auf

analoge Eingaben abgebildet werden. In Battlefield

V wird die digitale Aktion des Abfeuerns einer
Waffe auch durch die Anpassung dieser

Deadzone-Einstellungen beeinflusst. Die Waffe wird
erst abgefeuert, wenn der Abzug den eingestellten

Abstand erreicht.
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Auf einigen Plattformen kdnnen Sie die Deadzones
auf globaler Ebene anpassen. Die Xbox Zubehor-
App bietet zum Beispiel Deadzone-Einstellungen far
den Xbox Elite-Controller. Es ist auch wichtig, diese
Einstellungen innerhalb eines Spiels anpassen zu
konnen, damit sie fur verschiedene Aktionen und in
verschiedenen Kontexten individuell angepasst
werden kdnnen.

- Hier mehr erfahren
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4.3 AuBerer Schwellenwert

Die Anpassung des duBeren Schwellenwerts hilft Forza Horizon 4 hat die Moglichkeit, den duBeren
Spielern, eine Aktion ganz auszufuhren. Schwellenwert fur verschiedene Aktionen zu
andern.

Der duBere Schwellenwert ist das Gegenteil der

Inner Deadzone. Es ist der Bereich zwischen zwel - Hier mehr erfahren
Werten eines Analogeingangs, in dem eine Aktion

mit ihrem maximalen Wert aktiviert wird. Das ist

zum Beispiel der Punkt, an dem sich ein Charakter

mit maximaler Geschwindigkeit bewegt.

Wenn die Spieler diesen Bereich einstellen konnen,
konnen einige Spieler den Maximalwert der Aktion
mit weniger Bewegung erreichen.

In Apex Legends konnen Sie den dulBeren
Schwellenwert furs Zielen anpassen. Wenn wir den
Wert so erhohen, dass er einen groBeren Teil der
Grafik abdeckt, muss der Spieler beim Zielen im
Spiel den Stick weniger weit dricken, bevor sich die
Kamera mit maximaler Geschwindigkeit drehen
kann.

Battlefield V hat Einstellungen, mit denen sich der
AuBere Schwellenwert sowohl fur Sticks als auch
far Trigger dndern Idsst. Bei Triggern ist dies der
Max Input Threshold. Ein niedrigerer Wert verringert
die Distanz, mit der der Trigger gedruckt werden
muss, bevor ein Fahrzeug zum Beispiel die
maximale Beschleunigung erreicht.
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4.4 Reaktionskurven

Lassen Sie die Spieler ihre Reaktionskurven
anpassen, um ihre Kontrolle uber eine Aktion zu
personalisieren.

Aktionen, die analog sind und viele Werte zwischen
der Inner Deadzone und dem duBeren
Schwellenwert annehmen kdnnen, reagieren auf
die Eingaben des Spielers auf eine bestimmte
Weise, je nachdem, wie der Entwickler es gestaltet
hat.

Die Reaktionskurve, die diese Beziehung beschreibt,

kann angepasst werden, um die Aktion bei
verschiedenen Eingabewerten mehr oder weniger
empfindlich zu machen. Wenn man Spieler die
Kurve anpassen ldsst, damit sie dazu passt, wie sie
ihre Eingaben verwenden, kann man ihnen mehr
Kontrolle Uber die Aktion geben.

Mit den Einstellungen des Steam-Input-Controller
konnen Sie zum Beispiel bei der Verwendung eines

Gamepads aus mehreren Voreinstellungen wdhlen.

Wahlt man die Option 'Aggressiv' reagiert die
Handlung sehr schnell, wenn Sie den Stick
bewegen. Nach einem bestimmten Punkt auf der
Kurve wird die Aktion weniger empfindlich.
'Entspannt’ hat den gegenteiligen Effekt: Die Aktion
reagiert anfangs langsamer und reagiert schneller,
nachdem der Stick einen bestimmten Punkt
erreicht hat. Wie bei anderen Aspekten der
Barrierefreiheit nUtzt diese Einstellung.

In Apex Legends konnen Sie die Reaktionskurve far
das Zielen sehr genau konfigurieren. Beachten Sie
in der Grafik, dass sich die Anpassung der
Reaktionskurve nur auf den Bereich zwischen der
Inner Deadzone und dem dauBBeren Schwellenwert
auswirkt, wo die Aktion weder ihren Minimal- noch
ihren Maximalwert hat.

- Hier mehr erfahren
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4.5 Aktionswerte

Lassen Sie die Spieler den maximalen und
minimalen Wert einer Aktion andern.

Bisher war es mit den Einstellungen nicht moglich,
Maximal- und Minimalwerte einer Aktion zu
verdndern, sondern nur, wie eine Eingabe bei und
zwischen den Werten reagiert.

Der Grund ist, dass einige Aktionen einen Hochst-
oder Mindestwert haben mussen. Laufen in
Battlefield V hat einen Hochstwert. Ein
Uberschreiten dieses Wertes konnte sich nachteilig
auf das Spiel auswirken oder dem Spieler einen
unfairen Vorteil verschaffen.

Bei Aktionen, beil denen der Maximal- oder
Minimalwert angepasst werden kann, wie z. B. die
Geschwindigkeit einer Kaomeraq, ist es moglich, den
Wert der Aktion mit einem bestimmten Faktor zu
multiplizieren, so dass die Aktion insgesamt mehr
oder weniger sensitiv wird.

In Battlefield V kann man die Zielsensitivitat
einstellen, was bedeutet, dass sich die Komera
beim Zielen schneller oder langsamer dreht, wenn
man den Analogstick bewegt. Wenn die
Zielsensitivitat auf das 2,5-fache des vorherigen
Wertes eingestellt wird, bewegt sich die Kamera
2,5-mal so schnell wie zuvor, wenn sie auf die
gleiche Stick-Bewegung reagiert.

Ahnlich verhadlt es sich in DIRT Rally 2.0: Wenn Sie
die Lenkempfindlichkeit dndern, dndert sich die
Geschwindigkeit, mit der Sie sich drehen, bis zu
einer Hochstgeschwindigkeit.

In Gorogoa konnen Sie die Geschwindigkeit des
Cursors im Spiel einstellen. Das heiBt, die
Geschwindigkeit, mit der Sie die Maus bewegen,
oder wie weit Sie einen Analogstick bewegen, hat
mehr oder weniger Einfluss auf die Geschwindigkeit
des Cursors.

- Hier mehr erfahren
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4.6 Individuelle Achsen und Richtungen

Lassen Sie Spieler die analogen Einstellungen far
Achse und Richtung einer Eingabe anpassen.

Sie sollten dem Spieler die Mdglichkeit geben, alle
genannten analogen Einstellungen fur jede Achse
oder sogar fur jede Richtung einer Eingabe
anzupassen.

Durch die Moglichkeit, Einstellungen zur
horizontalen und vertikalen Sensitivitat zu dndern,
geben sowohl The Last of Us Part Il als auch
Rainbow Six Siege dem Spieler die Moglichkeit, die
analogen Einstellungen fur jede Achse zur
Steuerung der Kaomera zu dndern. Wenn der
Spieler mochte, dass das Bewegen der Komera
entlang der horizontalen Achse auf eine bestimmte
Art und Weise ablduft, kann dies gedndert werden,
ohne die Bewegung entlang der vertikalen Achse
zu beeinflussen, oder umgekehrt.

- Hier mehr erfahren
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4./ Eingabemethoden

Geben Sie die Moglichkeit, inre analogen
Einstellungen fur jede Eingabemethode
anzupassen.

Analoge Einstellungen sollten fur Maus- und
Analogstick-Bewegungen verfugbar sein, aber
auch fur alle anderen Eingabemethoden, die Ihr
Spiel unterstutzt, wie BerUhrung und Bewegung.

In Dreams konnen Sie die Sensitivitat des Cursors
einstellen, die die Geschwindigkeit bestimmt, mit
der sich Ihr Kobold bewegt, wenn Sie den linken
und rechten Stick oder die Bewegung der
Controller benutzen.

Und in Splatoon 2 kdnnen Sie die
Bewegungssteuerung oder die Sensitivitdt des
rechten Sticks separat einstellen, je nachdem, mit
welcher Methode Sie zielen mochten.

In Asphalt 9 Legends auf iOS kénnen Sie die
Lenkempfindlichkeit dndern, egal ob Sie die Touch-
oder die Neigungssteuerung verwenden.

- Hier mehr erfahren

By Devkit™


https://specialeffectdevkit.info/de/input/4_analog_sensitivity/4_7_input_methods/
https://specialeffectdevkit.info/de/input/4_analog_sensitivity/4_7_input_methods/
https://specialeffectdevkit.info/de/

By Devkit™

Input »> Analoge Sensitivitat

4.8 Kontextuelle analoge Einstellungen

Erlauben Sie, analoge Einstellungen individuell nach
Kontext anzupassen.

Analoge Einstellungen sollten auch
kontextabhdngig angepasst werden konnen.

In Battlefield V und Sea of Thieves konnen Sie zum
Beispiel die Komeraempfindlichkeit fur
verschiedene Kontexte einstellen.

Wenn wir in Sea of Thieves die Eye of Reach-
Empfindlichkeit erhdhen, wird sich die Kamera
beim Zielen mit dieser Waffe schneller bewegen.
AuBerhalb dieses Kontextes wird die
Geschwindigkeit der Kamera nicht beeinflusst.

Auch in The Last of Us Part Il kbnnen Sie die
Kamera-Empfindlichkeit fur das Zielen und das
normale Umsehen getrennt einstellen, und zwar in
beiden Fallen entlang der horizontalen und
vertikalen Achsen.

Weitere Informationen zu analogen Einstellungen,
wie z.B. Assists, finden Sie in unseren Gameplay-
Videos.

- Hier mehr erfahren
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Einfuhrung in die Informationen
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Feedback

Informationen zu Einstellungen

Testen von Konfigurationen

Eine Moglichkeit, das Gameplay zu verdndern, ohne das
grundlegende Spielprinzip zu dndern, besteht darin, dem Spieler
wdahrend des Spiels einfach mehr Informationen Uber das Spiel zu
geben. Die Menge an Informationen, die Sie zur Verfugung stellen
kdnnen, und die Art und Weise, wie diese Informationen
prdasentiert werden, haben einen Einfluss darauf, wie einfach es
far Spieler ist, eine fur sie geeignete Spielweise zu finden.

- Hier mehr erfahren
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5.1 Einfuhrung in die Informationen

Wenn Sie den Spielern Informationen zu den
Bereichen |hres Spiels geben, kdnnen sie die von
Ihnen verwendete Eingabevorrichtung optimal
nutzen.

Das konnen Informationen sein, wie man
bestimmte Aktionen ausfuhrt oder wie man am
besten im Spiel vorankommt. Oder Infos uber die
Moglichkeiten, wie der Spieler die Optionen in
lhrem Spiel konfigurieren kann, um seine Spielweise
ZU unterstutzen.

Die Menge an Informationen, die Sie bereitstellen
konnen, und die Prdsentation wirken sich darauf
aus, wie einfach es fur den Spieler ist, seine
Spielweise zu finden.

- Hier mehr erfahren
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5.2 Informationen zu Aktionen

Geben Sie den Spielern Infos Uber verfugbare
Aktionen und erforderliche Eingaben.

Die Infos uber die Aktionen, die sie im Spiel
ausfuhren konnen, sowohl allgemein als auch fur
bestimmte Kontexte, konnen fur den Spieler
nutzlich sein.

Ein Steuerungsbildschirm, der anzeigt, welcher
Aktion die jeweilige Eingabe entspricht, kann
nutzlich sein, er kann aber weniger flexibel sein,
wenn es darum geht, die Steuerung fur
verschiedene Kontexte und Eingabe-Interaktionen
ZU zeigen.

Eingabeaufforderungen und Erinnerungshilfen
wdhrend des aktiven Spiels kdnnen eine
verstandlichere Art der Darstellung von
Steuerelementen sein.

Sie sollten die Eingabeaufforderungen je nach vom
Spieler verwendeter Eingabeeinstellung dndern. Sie
konnten zum Beispiel die Eingabeaufforderungen
andern, je nachdem welche Eingaben und
Eingabeinteraktionen der Spieler mit der Aktion
verknupft hat.
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Wenn man in God of War "Greifen" von "L klicken"
auf "Kreis halten" dndert, bedeutet das, dass die
Eingabeaufforderung, die erscheint, wenn man
eine Greif-Aktion durchfuhrt, nun "Kreis halten"
anzeigt, um der aktuellen Zuweisung und
Interaktion zu entsprechen.

Neben den Eingabeaufforderungen fur Aktionen
konnte es auch nutzlich sein, den Spieler an
festgelegte Aktionen zu erinnern.

In Monster Hunter World kdnnen Sie einen Button
Guide aktivieren, der standig eine Reihe von
Aktionen anzeigt, die Sie ausfuhren kénnen. Die
Liste der Aktionen dndert sich, wenn sich der
Kontext und damit die verfugbaren Aktionen
andern.

Wenn Sie im Spiel Eingabeaufforderungen
verwenden, sollten Sie auch verschiedene
Eingabemethoden wie Beruhrung und Bewegung
berucksichtigen. Versuchen Sie,
Eingabeaufforderungen fur viele Gerdte zu
unterstutzen. Auf dem PC kdnnen Sie Tastatur-
Eingabeaufforderungen sowie Xbox- und
PlayStation- Tasten-Eingabeaufforderungen
anbieten, je nachdem, welches Gerdt der Spieler
benutzt, entweder durch Erkennung, oder indem
man den Spieler manuell entscheiden |dsst.
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Rain World auf dem PC erlaubt die Auswahl
zwischen Tastatur, Xbox und PlayStation, wenn das
Spiel zum ersten Mal gestartet wird. Das Spiel zeigt
unterschiedliche Steuerelemente fur jedes
Eingabegerdt an, um die spezifischen Eingaben far
jedes Gerdt zu berucksichtigen.

Es kann nutzlich sein, dem Spieler zu zeigen,
welche Auswirkungen die Aktionen haben konnten.
Dies kann auf verschiedene Weise geschehen, z. B.
durch Bilder und Beschreibungen, die diese
Aktionen detailliert beschreiben, oder durch Videos
im Spiel, die die Aktionen zeigen und den Spieler
daruber informieren, was er zu erwarten hat.

Telegrafieren analoger Aktionen kann helfen,
analoge Eingaben zu positionieren, so dass Sie z. B.
eine Option haben, die zeigt, wo ein Projektil landet.

Wenn Sie die Einstellung in The Last of Us Part |l
aktivieren, wird beim Werfen eines Geschosses die
erwartete Flugbahn des Geschosses angezeigt.
Das macht es einfacher, das Projektil mit einer
analogen Eingabe zu positionieren.


https://specialeffectdevkit.info/de/

By DevKit™

Gameplay - Informationen

52 |ﬂfOFmCItIOﬂeh ZU AktIOheh (Fortsetzung)

Je nach Art des Spiels konnen Sie Tutorials
einbauen, die Spielern zeigen, wie und wann sie
Aktionen ausfuhren sollen. Normalerweise fuhrt der
Spieler diese Aktionen in einer dafur geschaffenen
Umgebung aus, so dass er dieses Wissen dann im
gesamten Spiel anwenden kann.

- Hier mehr erfahren
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5.3 Informationen zum Spiel

Unterstutzen Sie Spieler wahrend des Spiels mit
optionalen Statusaktualisierungen, Warnungen,
Hinweisen und Anleitungen.

Versorgen Sie Spieler mit Informationen Uber lhr
Spiel, die verschiedenen Systeme, und wie man
bestimmte Situationen am besten angeht. Das
kann dazu beitragen, den Gesamtaufwand fur das
Spiel zu verringern.

Es kann helfen, den Spielern Informationen Uber
ihren aktuellen Status zu geben. Eine gangige
Methode, dies zu tun, ist eine Bildschirmschnittstelle
(HUD). Das HUD kann dem Spieler verschiedene
Informationen geben, wie z. B. den aktuellen
Gesundheitszustand oder den aktuellen Standort.

Bei Spielen, die ein HUD auf diese Weise
verwenden, kdnnen Infos es dem Spieler
erleichtern, Entscheidungen daruber zu treffen, wie
sie spielen wollen, so dass Spieler das Interface
konfigurieren kdnnen, indem sie die Menge der
angezeigten Infos oder die Position dieser
Informationen dndern.

In Monster Hunter World kann man einstellen,
welche Infos im HUD enthalten sind, indem man
Funktionen aktiviert oder deaktiviert, die jeweils
Infos Uber verschiedene Bereiche des Spiels
enthalten.

\\I//
|\

/

A

Es gibt viele andere Moglichkeiten, Spielern Infos
uber das Spiel zu prdasentieren, also Uberlegen Sie,
welche Optionen Sie anbieten konnten, um die
Spieler auf mogliche Herausforderungen
vorzubereiten. Sie kdnnten Optionen einbauen, die
Spieler vor Gefahren warnen, auf die sie schnell
reagieren mussen oder dass dies unwillkurliche
Reaktion auslosen kdnnte. Dies kdnnte auch far
Spieler mit bestimmten Herzproblemen von Vorteil
sein.

The Last of Us Part Il kann Ihnen optional anzeigen,
wann und aus welcher Richtung Feinde auf Sie
zukommen und aus welcher Richtung. Das
verringert die Wahrscheinlichkeit, dass der Spieler
entdeckt wird, und damit auch die Notwendigkeit,
in gewissen Situationen schnell zu reagieren.

AuBerdem gibt es Tutorials zu Aktionen, die der
Spieler ausfuhren kann, und uber die
verschiedenen Systeme in Ihrem Spiel. Welches
Format diese Tutorials haben, hangt vom Spiel ab.
Es konnte durch Textbeschreibungen oder visuelle
Darstellung der Funktionsweise geschehen.

Im Laufe des Spiels kdnnen Sie die Spieler auch an
bestimmte Dinge erinnern, daran, wie ein System
funktioniert, oder an Funktionen, die sie ubersahen,
oder Sie zeigen nutzliche gesammelte
Informationen.
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Sie kdnnen auch den Spielerlnnen Infos geben, die
sie gezielter anleiten, wie sie am besten
vorankommen. Wenn Sie den Spielern Hinweise
geben, die sie zu Losungen fuhren, konnten Sie den
Spielern helfen, optionale, vielleicht schwierigere
Abschnitte des Spiels zu vermeiden.

Es konnte das Vorschlagen von Techniken in einem
Kampf sein, oder vielleicht zeigen Sie den Spielern
sogar den optimalen Weg zu einem Ziel.

Wenn der Assist-Modus in Super Mario Odyssey
aktiviert ist, wird ein konstanter Pfeilpfad von der
Startposition des Spielers in einem Level zum
ndchsten Ziel angezeigt. Wenn der Spieler vom
Pfad abweicht, erscheint Gber ihm ein Pfeil.

- Hier mehr erfahren
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5.4 Feedback

Geben Sie den Spielern die Moglichkeit, die
Darstellung des Feedbacks zu dndern.

Wie diese Infos dargestellt werden, kann ein
wichtiger Faktor dafur sein, ob sie verstanden
werden.

Meist werden die Informationen visuell prdsentiert,
sei es durch Text oder durch grafische Elemente,
die einen Aspekt des Spiels vermitteln. Es gibt auch
andere Moglichkeiten, die Informationen zu
prasentieren, z. B. durch Audioelemente im Spiel
oder das Feedback eines Gamepads, um Spieler
auf etwas aufmerksam zu machen.

Sie sollten die Mdglichkeit geben, die Infos auf eine
Art und Weise zu prdsentieren, die zu ihnen passt.
Manche Spieler finden es schwierig oder
unangenehm, Rumpeln uber ein Gamepad zu
spuren. Geben Sie den Spielern die Moglichkeit, die
Intensitdt des Rumpelns einzustellen oder es ganz
zu deaktivieren.

Stellen Sie sicher, dass der Spieler, wenn er
bestimmte Methoden der Informationsdarstellung
deaktiviert, die gleichen Informationen auf andere
Weise erhdilt.
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In God of War 6ffnen Sie einige Turen, indem Sie
Rumpeln als Hilfsmittel verwenden, aber das Spiel
verwendet auch einen starker werdenden visuellen
Effekt, um Ihnen mitzuteilen, wenn Sie sich in der
Ndahe von MeiBBelpunkten befinden, so dass diese
Tdren auch dann geoffnet werden kdnnen, wenn
das Rumpeln deaktiviert wurde.

Auch wenn es hier um die motorischen Aspekte der
Barrierefreiheit geht, gelten die Prinzipien auch far
andere Bereiche, wie z. B. Audio und visuell.

- Hier mehr erfahren
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5.5 Informationen zu Einstellungen

Sie sollten die Moglichkeit geben, die Einstellungen
vor dem Start und wdhrend des Spiels zu
uberprufen und anzupassen.

Damit die Spieler die Optionen und Einstellungen,
die |hr Spiel unterstutzt, optimal nutzen kdnnen,
sollten Sie uberlegen, wie einfach und verstandlich
es fur sie ist, diese Einstellungen im Laufe des Spiels
zu finden und anzupassen.

Es gibt viele Moglichkeiten, Einstellungen in einem
Spiel zu prdsentieren. Entscheiden Sie, was in |hrem
Fall am besten funktioniert. Es gibt ein paar, die
unserer Meinung nach den Spielern helfen,
Einstellungen zu entdecken, die sie sonst vielleicht
ubersehen.

Vielleicht geben Sie den Spielern zu Beginn des
Spiels die Moglichkeit, Einstellungen zu dndern. So
konnen sie sie darauf aufmerksam machen.
AuBerdem haben die Spieler so sofortigen Zugriff
auf die Spieloptionen.

In Super Mario Odyssey konnen Sie z. B. beim
ersten Start des Spiels den Assistenzmodus
aktivieren. So konnen Sie auf diesen Modus und
seine Auswirkungen aufmerksam machen.
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The Last of Us Part |l bietet eine Reihe von
Einstellungen, die der Spieler vor dem Spielen
anpassen kann, und zwar in einem
Einstellungsmenu. Dort gibt es auch voreingestellte
Optionen, mit denen mehrere Einstellungen auf
einmal konfiguriert werden kénnen. Dies kann fur
Spieler nutzlich sein, die zu Beginn mdglichst viele
Einstellungen, die fur sie von Nutzen sein kdnnten,
haben wollen, und vielleicht etwas anpassen
mochten, wenn sie mit dem Spiel vertrauter
werden.

Nach Abschluss des Einrichtungsmenus kdnnen die
Spieler auch alle verfugbaren Optionen anpassen,
bevor sie ein neues Spiel beginnen, wenn sie das

Spielerlebnis noch weiter individualisieren mochten.

Sie sollten dem Spieler auch im Spiel die
Moglichkeit geben, Einstellungen vorzunehmen,
idealerweise immer, da der Spieler vielleicht
Einstellungen dndern mochte, wenn es fur ihn
nutzlich ist. Sie kdbnnten dem Spieler zum Beispiel
mitten im Level erlauben, den Schwierigkeitsgrad
Zu andern.

Sie konnten anbieten, Einstellungen an bestimmten
Stellen im Spiel zu aktivieren.

By DevKit™

Vielleicht erkennen Sie, wann der Spieler von einer
Einstellung am meisten profitiert. Wenn Sie die Art,
wie Spieler mit den Einstellungen interagieren,
gestalten, versuchen Sie, den Umfang der
Eingaben zu begrenzen, die zur Konfiguration der
verfugbaren Optionen erforderlich sind. Vielleicht
konnen Sie Optionen, die am wenigsten Eingaben
zur Konfiguration in den Menus erfordern,
bevorzugen, so dass man sie leicht dndern kann.

Den Eingabeaufwand fur die Navigation durch die
Einstellungen kann auch verringern, dass sich der
Spieler die letzte Einstellung merkt und
automatisch zu dieser Position wechselt, wenn der
Spieler ein Menu erneut offnet. Das ist nutzlich,
wenn der Spieler zwischen dem Spiel und den
Einstellungen wechseln mdchte, um die Wirkung
einer bestimmten Option zu testen.

In Final Fantasy VIl Remake kann man eine Option
aktivieren, die sich die Menuposition sowonhl
innerhalb und auBerhalb von Kodmpfen merkt.
Wenn wir sie aktivieren und vor dem Verlassen des
Menus zu den Zauberspruchen gehen, und das
Menu wieder 6ffnen, wird es sich an die letzte
Position erinnern.
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55 Settlhgs |thrmOIthh (Fortsetzung)

Zu Beginn eines Spiels versteht der Spieler vielleicht
noch nicht, welche Auswirkungen die
verschiedenen Einstellungen haben werden. Um
den Spielern zu helfen, den Zweck jeder Einstellung
zu verstehen, sollten Sie klare Beschreibungen
geben. Sie kdnnen eine visuelle Demonstration der
Wirkung anbieten.

Es kann nutzlich sein, zu wissen, welche
Einstellungen er verandert hat. Besonders bei
Spielen mit vielen Einstellungen, bei denen es fur
den Spieler schwierig sein kann, den Uberblick zu
behalten.

Dies konnte einfach nur ein Punkt oder eine
Eckmarkierung sein.

Und wenn der Spieler den Uberblick verliert oder
beschliel3t, dass er lieber die Standard-Einstellung
will, kann es sinnvoll sein, alle Anderungen
ruckgangig zu machen. Man konnte eine globale
Racksetzoption einrichten, es konnte auch nutzlich
sein, das Zurucksetzen fur eine Gruppe zu
ermoglichen, vielleicht auf eine modularere Weise.

- Hier mehr erfahren
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5.6 Testen von Konfigurationen

Geben Sie die Moglichkeit, Setups zu testen, Es kann also sein, dass in diesem Modus keine

wdhrend man sich mit lhrem Spiel vertraut macht. Zeitelemente vorhanden sind, wo dies sonst der Fall
wadare. Oder Sie haben vereinfachte KI-Gegner, um

Damit sich die Spieler mit Ihrem Spiel vertraut d?n Spielern zu zeigen, was ihnen spater begegnen

machen, und mit den verschiedenen Aktionen, die konnte, alber ohne den Druck.

sie ausfuhren kdnnen, und um zu testen, wie sich

das Anpassen der verschiedenen Einstellungen - Hier mehr erfahren

auswirkt, sollten Sie erwdgen, einen Ubungsbereich
oder -modus hinzuzufugen.

Wie Sie dies implementieren, hangt von lhrem Spiel
ab, und fur einige Spiele ist es nicht geeignet, aber
fur die anderen kann es ein nutzliches Mittel sein,
um sich mit Ihrem Spiel vertraut zu machen, bevor
sie potenziell irreversible Aktionen ausfuhren.

Sie konnen den Spielern zeigen, welche Eingaben
sie dricken mussen und auf welche Aktion sich das
bezieht. Dies ist nutzlich, wenn der Spieler viele
Aktionen neu zugeordnet hat und wissen mochte,
was jede Eingabe jetzt bewirkt.

Dann haben sie vielleicht einen Bereich, der
vereinfachte Elemente aus dem Hauptspiel enthalt
und ihnen zeigt, wie sich jede Aktion verhadlt. Indem
sie erlauben, Einstellungen in diesen Bereichen zu
konfigurieren, konnen sie die Ergebnisse jeder
Anderung aus erster Hand sehen, ohne den
potenziellen Druck des echten Spiels.
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6 Unterstutzung

6.1

6.2

6.3

6.4

6.5

Einfuhrung in die Unterstutzung

Spielerstarke

Spielschwierigkeit

Timing-Elemente

Assistenten fur analoge Aktionen

Obwohl Spiele oft so konzipiert sind, dass sie einen bestimmten
Schwierigkeitsgrad haben, kbnnen Spieler durch die Aktivierung
der optionalen UnterstUtzung das Spielerlebnis so verandern, dass
sie auf einem Niveau spielen kdnnen, das ihnen am
angenehmsten ist. Ohne diese Optionen konnten Spieler das Spiel
als zu schwierig empfinden oder es wurde zu viel Korpereinsatz
erfordern, um erfolgreich zu spielen.

- Hier mehr erfahren
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6.1 Einfuhrung in die Unterstutzung

Das Bereitstellen von Optionen in lhrem Spiel, die
den Spieler unterstutzen, kann einigen helfen, lhr
Spiel zu spielen. Ohne diese Optionen konnte das
Spiel zu viel korperliche Bewegung erfordern oder
zu schwierig fur sie sein, um es erfolgreich zu
spielen.

Moglicherweise haben Sie eine Option, die die
Starke des Spielers erhoht, sodass sich ein Fehler in
einer schwierigen Begegnhung weniger negativ
auswirkt. Oder Sie kdnnen zulassen, dass Sie |hr
Spiel dndern, und die Notwendigkeit schneller
korperlicher Reaktionen an bestimmten Punkten zu
verringern.

Welche Optionen Sie zur Unterstutzung
bereitstellen, hangt vom Spiel ab. Im Video
behandeln wir einige Optionen, die Entwickler
bereitstellen, und die es dem Spieler ermdglichen,
das Gameplay zu dndern, um auf einem Niveau zu
spielen, das zu ihnen passt.

- Hier mehr erfahren
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6.2 Spielerstarke

Geben Sie den Spielern Optionen, um ihre
Fahigkeiten im Spiel zu starken.

Unterstutzen Sie, indem sie Elemente verbessern,
uber die sie Kontrolle haben.

Wenn lhr Spiel einen bestimmten
Gesundheitszustand zuweist, konnen Sie eine
Option hinzufugen, um diesen zu verbessern. Dies
kann bedeuten, dass der Spieler mehr Fehler
machen kann.

In Super Mario Odyssey verbessert die Verwendung
des Unterstutzungsmodus den
Gesundheitszustand um das Doppelte und bewirkt,
dass sich die Gesundheit im Laufe der Zeit
regeneriert.

Daruber hinaus entscheiden Sie sich
moglicherweise fur eine Option, um den Spieler
unbesiegbar zu machen.

Wenn Sie diese Option in Celeste aktivieren,
konnen Sie nie ausscheiden, egal wie viele Fehler
Sie machen. Sei es durch das Landen auf Stacheln
oder das Fallen von einem Felsvorsprung,.

Es gibt es eine Reihe von Moglichkeiten, die
Leistung des Spielers zu erhdhen. Sie konnten
erhohen, wie viele Schldge ein Spieler hinnehmen
kann, oder die Stdrke seiner Fahigkeiten.

Mit FIFA konnen Sie verschiedene Aspekte der
Starke des Spielers anpassen. Beispielsweise die
Erhdhung der Schussgeschwindigkeit des
Benutzers, sodass alle normalen Schusse schneller
fliegen und schwerer zu verteidigen sind.

Vielleicht hat Ihr Spiel ein Ausdauersystem, das
bestimmt, wie lange der Spieler sprinten oder
klettern kann. Ahnlich wie die Gesundheit konnen
Sie die Ausdauer erhdhen.

Wenn Sie in Celeste Infinite Stamina aktivieren,
konnen Sie unbegrenzt klettern und es gibt weniger
Druck, optimal zu klettern.

Wenn |hr Spiel normalerweise eine bestimmte
Menge eines Gegenstands enthadlt, kdnnen Sie die
Option hinzufugen, die Menge zu erhdhen. Oder
wenn der Spieler eine bestimmte Anzahl einer
Fahigkeit hat, kdnnen Sie erlauben, diese zu
erhohen.

Wenn Sie Air Dashes in Celeste auf Unendlich
setzen, kdnnen Sie mehrmals sprinten, wo Sie
normalerweise nur einmal sprinten konnten.
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Wenn |hr Spiel uber lokale oder Online-
Funktionalitdt mit anderen Spielern verfugt, kdnnen
Sie es ermoglichen, die Leistung jedes Spielers
anzupdassen, um zu versuchen, alle
Fahigkeitsunterschiede zwischen ihnen
auszugleichen.

Naturlich ist dies nicht fur alle Spiele geeignet und
muss von Spiel zu Spiel sorgfaltig gepruft werden.

- Hier mehr erfahren
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6.3 Spielschwierigkelt

Lassen Sie die Spieler die Schwierigkeit des Spiels
reduzieren.

Fur Elemente in Ihrem Spiel, die nicht vom Spieler
kontrolliert werden, kdnnen Sie ihm erlauben, die
Funktionsweise anzupassen.

Wie bei der UnterstUtzung von Elementen, uber die
der Spieler die Kontrolle hat, mindert die
Verringerung der Schwierigkeit den Druck beim
Spieler, Aktionen optimal ausfuhren zu mussen,
und kann dem Spieler helfen, das Beste aus seinem
Input herauszuholen.

Das Bereitstellen unterschiedlicher
Schwierigkeitsgrade, die eine breite Palette von
Anderungen umfassen kdnnen, kann eine
Moglichkeit fur den Spieler sein, das Spielerlebnis
SO zu dndern, dass es seinem Level entspricht.

Die Anderungen, die diese Voreinstellungen
umfassen, konnen beliebig sein und hangen
wiederum stark vom Spiel ab. In einem Spiel wie
God of War kann das Andern des
Schwierigkeitsgrads die Schadensmenge
anpassen.

Es ist wichtig, dem Spieler den Unterschied
zwischen den Schwierigkeitsstufen im Hinblick
darauf zu erkldren, wie sie sich auf das Spiel
auswirken.

Globale Schwierigkeitsvoreinstellungen kénnen
nutzen, aber auch individuelle Optionen fur
Spielbereiche, die ein Spieler als schwierig
empfindet.

Shadow of the Tomb Raider z. B. hat Abschnitte,
die Kdmpfe enthalten, einige, die Ratsel enthalten,
und andere, die sich auf die Erkundung
konzentrieren. Sie kdbnnen den Schwierigkeitsgrad
far die Abschnitte unabhdngig konfigurieren, was
sich auf verschiedene Weise auf den spezifischen
Schwierigkeitsgrad auswirkt. Dies hilft, wenn es
einen bestimmten Modus oder Bereich gibt, wo Sie
Probleme haben, aber in anderen Bereichen keine
Schwierigkeiten haben.

Daruber hinaus kdnnten Sie dem Spieler eine
genaue Kontrolle Uber jeden Aspekt Ihres Spiels
geben. So kdnnte der Spieler festlegen, wie
aggressiv die Kl im Kampf ist oder wie viel Schaden
sie anrichten soll. Das Spiel soll an Fdhigkeiten und
Wulnsche des Spielers angepasst werden.

Das Herabsetzen des Schwierigkeitsgrads der
Gegner in The Last of Us Part |l bedeutet, dass die
Feinde weniger prazise und aggressiv sind.

Wie bel allen anderen Einstellungen sollten Sie die
Moglichkeit geben, den Schwierigkeitsgrad im Spiel
anzupassen, insbesondere bei Begegnungen, die
sie als schwierig empfinden.
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In Ghost of Tsushima kénnen Sie den
Schwierigkeitsgrad jederzeit anpassen, sogar
wdahrend eines Kampfes.

Es ist moglich, dass selbst mit Optionen zur
Anpassung des Schwierigkeitsgrads einige Spieler
Schwierigkeiten haben, Uber einen Punkt
hinauszukommen und daher von der Option
profitieren wurden, Bereiche zu Uberspringen,
wobei sich das Spiel am besten so verhadlt, als hatte
der Spieler sie abgeschlossen.

In The Last of Us Part Il mit der Option Skip Puzzle,
kann man auswdhlen, dass das Puzzle
ubersprungen wird. Dadurch wird die Challenge
ubersprungen.

Je nach Spiel kann es es fur den Spieler gut sein,
wenn er die Moglichkeit hat, seinen Fortschritt zu
speichern, automatisch oder durch die Eingabe des
Spielers. Das konnte bedeuten, dass sie schwere
Abschnitte nicht wiederholen mussen.

- Hier mehr erfahren
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6.4 Timing-Elemente

Lassen Sie Spieler die Zahl schneller oder prazise
getimter Bewegungen reduzieren.

An bestimmten Punkten kdnnen Sie verlangen,
dass der Spieler schnell reagiert oder den Zeitpunkt
festlegen, zu dem eine Eingabe gefordert wird.
Einigen Spielern fallt dies schwer, daher kdnnen
Optionen helfen, die das MaB an Prdzision oder der
Reaktionsgeschwindigkeit dndern.

Spiele, die eine schnelle Reaktion erfordern, wie z.
B. Quick Time Events, konnen fur Spieler, die
Schwierigkeiten haben, die Eingabe schnell zu
tatigen, schwierig sein. Optionen, die die Zeit
verldngern, um auf diese Ereignisse zu reagieren,
erhdohen die Chance, dass sie das Ereignis
erfolgreich durchfUhren konnen.

In Ghost of Tsushima kdnnen Sie die Notwendigkeit
schneller Reaktionen beseitigen, indem Sie die
Option "Vereinfachte Steuerung” aktivieren. Das
bedeutet, dass Sequenzen, die schnelles
Tastendrucken erfordern, keine Zeitbeschrankung
mehr haben, sodass die Tasten mit beliebiger
Geschwindigkeit gedruckt werden kdnnen.

Es kann auch Punkte im Spiel geben, bei denen der
Spieler die Verwendung einer Eingabe genau
zeitlich festlegen muss, um weiterzukommen. Auch
dies kann fur einige Spieler schwierig sein, die nicht
in der Lage sind, schnell mit bestimmten Eingaben
zu interagieren, sodass es ihnen helfen kann, wenn
prazises Timing reduziert oder beseitigt wird.

In Cadence of Hyrule sollen Aktionen im Takt der
Musik ausgefuhrt werden. Bei aktiviertem Fixed-
Beat-Modus kénnen Aktionen jederzeit ausgefuhrt
werden, sodass ein prdzises Timing einer Eingabe
nicht mehr erforderlich ist.

Eine Moglichkeit, den Bedarf an schnellen
Reaktionen und prazisem Timing gleichzeitig zu
reduzieren, ware, die Geschwindigkeit mehrerer
Elemente oder moglicherweise des gesamten
Spiels zu dndern. Wenn Spieler die Dinge
verlangsamen konnen, haben sie mehr Zeit zu
reagieren, und konnten auch das Fenster
vergroBern, das Spieler haben, um eine
Eingabeinteraktion zu planen.

In Celeste konnen Sie die Spielgeschwindigkeit auf
maximal 50 Prozent der Standardgeschwindigkeit
herunterregeln. Dadurch werden alle Bereiche des
Spiels verlangsamt, sodass Sie mehr Zeit haben,

auf sich schnell bewegende Elemente zu reagieren,

auf die Sie sonst schwer reagieren kdnnen.
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Bei Spielen mit Zeitlimits, bei denen eine bestimmte
Anzahl von Zielen innerhalb eines bestimmten
Zeitrahmens erreicht werden muss, sollten Sie den
Spielern erlauben, Zeitlimits anzupassen oder zu
entfernen. Die Erhdhung der zur Zeit, gibt dem
Spieler mehr Zeit, Aktionen auszufuhren, und
ermoglicht es ihm, in einem Tempo zu spielen, das
zU ihm passt.

Sie sollten erwdgen, dem Spieler zu ermoglichen,
das Spiel zu unterbrechen, wenn dies fur Ihr Spiel
geeignet ist. Der Spieler mdchte z. B. wegen
Ermudung durch die Verwendung eines
Eingabegerats pausieren, oder die ndchsten
Schritte planen und uberlegen, welche Eingaben
erforderlich sein werden.

- Hier mehr erfahren
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6.5 Assistenten fur analoge Aktionen

Geben Sie Optionen, um ihre Kontrolle Uber
analoge Aktionen zu unterstutzen.

Erwagen Sie Aktionen, die durch analoge Eingaben
gesteuert werden, und Optionen, die es dem
Spieler erleichtern, Kontrolle uber diese Aktionen zu
haben.

Es kann Spieler geben, die nicht dber die
erforderliche Geschicklichkeit mit einer analogen
Eingabe verfugen, um eine Aktion optimal
auszufuhren, und daher von Optionen profitieren
wurden, diese Aktionen zu unterstutzen.

Es gibt viele Moglichkeiten, wie Sie eine analoge
Aktion unterstutzen konnen, und diese hangen von
der Art lhres Spiels und den darin enthaltenen
Aktionen ab.

Wenn die Interaktion beispielsweise auf einem
Punkt auf dem Cursor basiert, kdnnen Sie den
Bereich vergréBern, in dem sich der Cursor
befinden muss, um ein Objekt auszuwdhlen. Den
Cursor zu vergroBern hat einen dhnlichen Effekt.

Wenn Sie dem Spieler erlauben, die GroBe von
Elementen anzupassen, kann dies die erforderliche
Geschicklichkeit verringern. Dazu gehoren
Interfaces, die fur Touchscreens ausgelegt sind.

In Brawlhalla fur iOS zum Beispiel kdnnen Sie die
GroBe und Position vieler Eingaben auf dem
Bildschirm anpassen, was es dem Spieler
erleichtert, ein Setup zu erstellen, das fur ihn
geeignet ist.

Fur einige ist es schwer, etwas in eine bestimmte
Richtung oder entlang eines bestimmten Pfads zu
bewegen. Das Lenken eines Fahrzeugs muss
beispielsweise mit einem hohen MaB an Prdzision
durchgefuhrt werden.

Eine Methode, mit der Entwickler die erforderliche
Prazision reduzieren, besteht darin, den Spielern
die Moglichkeit zu geben, Lenkhilfen zu aktivieren.

Wie diese Assists funktionieren, hangt vom Spiel ab,

oft geht es darum, zu erkennen, wohin der Spieler
steuern will, und dann anzupassen, wie stark das
Fahrzeug lenkt.

Sie konnten die gleiche Idee auch auf andere
Spielaktionen anwenden, wie z. B. die
Unterstutzung des Spielers beim Beschleunigen
oder Bremsen, Wenn Bremsen in Forza Motorsport
/ auf "Assisted" eingestellt ist, erkennt das Spiel,
wenn sich der Spieler einer Kurve nahert, und
bremst entsprechend der aktuellen
Geschwindigkeit und im Verhaltnis zum
Bremsverhalten des Spielers.
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Spiele, die dem Spieler die Kontrolle Gber die
Kamera geben, tun dies oft mit analoger Eingabe,
die fur manche Spieler schwierig zu steuern ist. Es
gibt viele Moglichkeiten, die die Steuerung der
Kamera zu erleichtern.

Sie konnten in einem Third-Person-Spiel erlauben,
den Abstand der Kamera vom Charakter des
Spielers anzupassen. Das konnte dem Spieler mehr
Kontrolle geben.

Oder Sie geben dem Spiele eine Auswahl an
Standpunkten. Wenn |hr Spiel normalerweise aus
der Third-Person-Perspektive gespielt wird, sollten
Sie Uberlegen, das Spiel aus der First-Person-
Perspektive zu spielen oder umgekehrt, da einige
Spieler moglicherweise eines bevorzugen.

Battlefront Il verfUgt Uber eine Aktion, die es
ermoglicht, die Kameraposition und Perspektive
mitten im Spiel zu andern.

In der Ego-Perspektive ziehen einige Spieler
vielleicht ein Fadenkreuz in der Mitte des
Bildschirms vor, um die Komerapositionierung zu
erleichtern.
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6.5 Assistenten fur analoge Aktionen ortsetzung

Eine Methode, um die Kamera leichter steuerbar zu
machen, sind Zielhilfeoptionen. Diese Optionen
variieren, aber ahnlich wie Lenkhilfen funktionieren
sie meist, indem sie erkennen, wohin der Spieler
zielen will, und die Kamera passt sich an.

So verfugen viele Schutzen Uber eine Zielhilfe, bei
der es einfacher ist, auf ein Ziel als auf die
Umgebung zu zielen. Wenn sich ein Ziel innerhalb
eines Bereichs befindet, auf den die Kamera zeigt,
wird die Zielhilfe aktiviert und verringert die
Geschwindigkeit der Komera oder bewegt sie in
ndher ans Ziel.

In Call of Duty Modern Warfare mit aktiviertem Aim
Assist wird die Kamera also langsamer oder
weniger empfindlich, wenn das Fadenkreuz eine
gewisse Entfernung vom Feind erreicht.

So kdnnen Spieler genau konfigurieren, wie und
wann diese Zielhilfe aktiviert wird, z. B. wie nah die
Kamera am Ziel sein muss oder wie langsam die
Kamera nach der Aktivierung wird.

Die Prazisions- und Cocusing-Optionen von Call of
Duty andern sich, wenn die Zielhilfe einsetzt.

Um dem Spieler weiter beim Zielen zu helfen, bieten
einige Spiele Lock-On-Funktionen, die die
Bewegung der Kamera unterstutzen. Dies wird oft
ausgeldst, wenn der Spieler mit dem Zielen beginnt,
und bewegt dann die Kamera zum ndchsten Ziel in
Reichweite.

Red Dead Redemption 2 verfugt uber eine
Zielerfassung und Idsst Sie einstellen, wie weit das
Ziel von der Richtung entfernt sein darf, bevor es
erfasst wird.

The Last of Us Part Il verfagt uber Lock-on Aim, das
das Fadenkreuz beim Zielen auf das angezeigte
Ziel bewegt und das Ziel auch verfolgt, wdhrend es
sich bewegt. AuBerdem konnen Sie dndern, auf
welchen Tell Ziels Sie mit dem rechten Stick zielen
mochten.

Zielhilfeoptionen mussen nicht nur fur Schutzen
gelten, sondern fur jedes Spiel, bei dem der Spieler
eine analoge Aktion auf ein bestimmtes Objekt
oder in eine bestimmte Richtung richten muss.

Wenn Sie die Passunterstutzung in FIFA auf
"Assisted" setzen, werden sowohl die Kraft als auch
die Richtung der Pdsse unterstutzt, um den Spielern
zu helfen.
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In Pyre bedeutet die Aktivierung der Zielhilfe-
Option, dass sich das Zaubern jetzt auf das
ndchstgelegene Ziel in Bezug auf den aktuellen
Zielpunkt des Spielers richtet.

Wie bei jeder Einstellung, die sich auf das
Gameplay auswirkt, mussen Sie uberlegen, wie sich
die Elnstellungen und Anpassungen auf die
Spielbalance auswirken, insbesondere in
Multiplayer-Umgebungen.

- Hier mehr erfahren
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/ Vereinfachung

EinfUhrung in die Vereinfachung

Alternative Aktionen

Automatische digitale Aktionen

Automatische analoge Aktionen

Aktionsprognosen

Sie kdnnen dem Spieler nicht nur auf verschiedene Weise helfen,
sondern auch Optionen anbieten, die das Spiel vereinfachen.
Durch die Automatisierung bestimmter Aktionen kdnnen Sie die

Anzahl der Eingaben reduzieren, die zum Spielen erforderlich sind.

Das kann fur Spieler nutzlich sein, denen es schwerfallt, mit
mehreren Eingabemoglichkeiten zurechtzukommen.

- Hier mehr erfahren
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I /.1 Einfuhrung in die Vereinfachung

Neben der Unterstutzung des Spielers auf
verschiedene Weise konnen Sie auch Optionen
bereitstellen, die das Spielerlebnis vereinfachen
und moglicherweise die Anzahl der Eingaben
reduzieren, die zum Spielen lhres Spiels erforderlich
sind.

Sie konnen den Spieler bestimmte Teile |hres Spiels
vereinfachen lassen, sodass insgesamt weniger
Eingaben erforderlich sind, oder Sie kdnnen ihn
bestimmte Aktionen automatisieren lassen, sodass
sie automatisch ohne Eingaben des Spielers
ausgefuhrt werden.

Ahnlich wie bei der Entscheidung, wie Sie dem
Spieler helfen kénnen, hangt die Art und Weise, wie
Sie lhr Spiel vereinfachen, stark von der Art lhres
Spiels ab. Hier sehen wir uns einige Optionen an,
die Entwickler bereitgestellt haben und die das
Gesamterlebnis vereinfachen konnen.

- Hier mehr erfahren
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| 7.2 Alternative Aktionen

Bieten Sie Spielern Alternativen, um Aktionen
auszufuhren.

Es kann Aktionen in lhrem Spiel geben, die die
Verwendung bestimmter Eingaben oder
Eingabeinteraktionen erfordern, die vielleicht fur
einige Spieler schwierig sind. Alternative
Moglichkeiten zum Ausfuhren dieser Aktionen kann
lhr Spiel vereinfachen und mehr Personen den
Zugriff ermoglichen.

Spiele, die Cursorinteraktionen verwenden, wie z. B.

Point-and-Click-Spiele, erfordern manchmal
andere Eingaben, um bestimmte Aktionen
auszufdhren, z. B. mussen Schaltfldchen oder
Tasten zum Offnen eines Menus oder Inventars
betatigt werden. Uberlegen Sie, ob einige dieser
Aktionen ausgefuhrt werden konnten, wenn der
Benutzer stattdessen ein grafisches Element auf
dem Bildschirm mit seinem Cursor auswahlt. So
bendtigen sie moglicherweise keinen Zugriff mehr
auf einige Eingaben.

Beim Spielen von GNOG auf dem PC mit
aktiviertem Mauszugriffsmodus konnen Aktionen
wie das Drehen der Ratsel und das Offnen des
Menus jetzt durch Auswdhlen verschiedener
Elemente der Benutzeroberfldche ausgefuhrt
werden, anstatt die Escape-Taste oder die rechte
Maustaste verwenden zu mussen.

Auch in Spielen, die standardmaBig keinen Cursor
verwenden, kann es moglich sein, Aktionen auf
diese Weise auszufuhren.

Wenn Sie ein Gamepad in Nowhere Prophet
verwenden, ist es moglich, von einem Spielstil, der
eine Reihe verschiedener Eingaben erfordert, zu
einer vollstandig Cursor-basierten
Interaktionsmethode zu wechseln, bei der alle
Aktionen durch Bewegen des Cursors und
Auswdhlen verschiedener grafischer Elemente
ausgefuhrt werden kéonnen.

Die Interaktion mit Menus kann fur einige Spieler
manchmal schwierig sein, insbesondere bei Menus,
die mehrere Eingaben erfordern, um vollstandig
darauf zugreifen zu kdnnen.

Wenn die anderen in lnrem Menu erforderlichen
Eingaben verwendet werden, um einen schnellen
Zugriff auf bestimmte Seiten zu ermoglichen,
sollten Sie alternative Moglichkeiten erwagen, um
zu diesen Bereichen mit weniger Eingaben zu
navigieren. Vielleicht wieder mit auswdhlbaren
Zielen, die den Spieler zu diesen Seiten fuhren.
Obwohl ein manueller Ansatz far den Spieler IGdnger
dauern kann, reduziert er die Gesamtzahl der
Eingaben, die zum Spielen bendtigt werden.
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Eine Option in FIFA ermdglicht es, durch bestimmte
Menus zu navigieren, ohne dass Bumper und
Trigger erforderlich sind, wenn ein Gamepad
verwendet wird. Die Navigation innerhalb dieser
Menus kann nun stattdessen nur mit dem linken
Stick erfolgen.

Moglicherweise gibt es in lnrem Spiel ein Ereignis,
bei dem eine analoge Eingabe prazise
Bewegungen enthadlt. Uberlegen Sie, ob Sie die
Aktion vereinfachen kdnnen, sodass sie
moglicherweise stattdessen mit einer digitalen
Eingabe ausgefuhrt werden kann.

Beim Angeln in Red Dead Redemption 2 mussten
Sie normalerweise den rechten Stick drehen, um
einen Fisch einzuholen, aber wenn Sie Hold to Reel
aktivieren, konnen Sie den Fisch einholen, indem Sie
stattdessen eine digitale Eingabe halten.

Auch wurde das Offnen von Turen in God of War
normalerweise eine prdzise analoge Bewegung
erfordern, aber Uber die Einstellung ‘Turen auf
Einzelknopf kdnnen sie stattdessen mit einem
einzigen Tastendruck geoffnet werden.

Eine andere Moglichkeit, alternative Eingaben far
bestimmte Aktionen bereitzustellen, besteht darin,
die Kontrolle uber diese Aktionen an eine oder
mehrere andere Personen zu Ubertragen, entweder
lokal oder online.
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Spiele wie Super Mario Odyssey und Brothers: A
Tale of Two Sons auf Nintendo Switch ermaoglichen
es lhnen, typische Einzelspieler-Erlebnisse mit zwei
Spielern zu spielen, die in diesem Modus jeweils
einen anderen Controller verwenden.

Und in Arise: A Simple Story hat Spieler eins Zugriff
auf alle Aktionen, die den Charakter steuern. Wenn
der Zwei-Spieler-Modus aktiviert ist, kann der
zweite Spieler die Umgebung steuern. Diese
Aktionen wurden normalerweise alle von einem
Spieler durchgefuhrt werden.

Das bedeutet, dass der Spieler weniger Aktionen
selbst ausfuhren muss. Diese Spielweise ist jedoch
nur fur einige Spiele geeignet.

- Hier mehr erfahren
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I /.5 Automatische digitale Aktionen

Ermoglichen Sie Spielern, bestimmte digitale
Aktionen zu automatisieren.

Selbst wenn alternative Moglichkeiten zur
DurchfUhrung bestimmter Aktionen verfugbar sind,
konnen einige Spieler feststellen, dass es insgesamt
immer noch zu viele Aktionen gibt, um erfolgreich
zu spielen. Dann ist es moglich, die Anzahl der
Aktionen zu reduzieren, indem der Spieler sie
teilweise oder vollstandig automatisiert, was
wiederum die Gesamtzahl der zum Spielen
erforderlichen Eingaben reduzieren kénnte.

Es gibt eine Reihe von M&dglichkeiten, wie Sie
digitale Aktionen automatisieren konnen, und wie
dies implementiert wird, hangt von der Art jeder
Aktion und jedes Spiels ab.

In Mario Kart 8 Deluxe kann jeder Spieler Auto
Accelerate aktivieren, sodass er nicht mehr eine
Eingabe zum Beschleunigen und gleichzeitig eine
Eingabe fur andere Aktionen wie Lenken oder
Verwenden eines Gegenstands verwenden muss.

Sie konnen sich entscheiden, eine digitale Aktion zu
automatisieren, indem Sie sie als Reaktion auf eine
andere Aktion ausfuhren lassen. Wenn der Spieler
also eine Aktion ausfuhrt, wird danach automatisch
eine andere ausgefuhrt.

In Outer Wilds konnen Sie den Jetpack-Boost-
Modus auf Auto einstellen, sodass Sie automatisch
beschleunigen, wenn Sie Aufwartsschub
verwenden. Dadurch entfdllt die Notwendigkeit,
zwei Eingaben gleichzeitig zu tatigen wie in der
manuellen Einstellung.

Eine andere Moglichkeit, eine digitale Aktion
automatisch auszufuhren, ist, sie den Spieler so
einstellen zu lassen, dass sie nur in bestimmten
Kontexten innerhalb des Spiels ausgefuhrt wird.
Diese Kontexte konnen jede Form annehmen und
werden daher fur jedes Spiel unterschiedlich sein.

Das Aktivieren des automatischen Sprungs in
Minecraft bedeutet, dass der Spieler automatisch
springt, wenn er sich einem Block ndhert, sodass er
klettern kann, ohne manuell springen zu mussen.
Diese Einstellung ist fur alle unterstutzten
Eingabemethoden verflugbar, einschlieBlich
Beruhrung.

Ebenso mussen Spieler, wenn Auto Switching in
FIFA auf Auto eingestellt ist, nicht mehr manuell
wechseln, da das Spiel wdhrend der Verteidigung

jederzeit automatisch auf den Spieler umschaltet,

der dem Ball am ndchsten ist.
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The Last of Us Part |l bietet eine Moglichkeit, eine
Reihe digitaler Aktionen in bestimmten Kontexten
zu automatisieren. Das Aktivieren der Traversal
Assistance bedeutet, dass der Spieler jetzt
automatisch bestimmte Aktionen in bestimmten
Kontexten ausfuhrt. Wie das automatische
Hochklettern in der Nahe eines Felsvorsprungs oder
das Springen von einem Seil zur richtigen Zeit oder
sogar das automatische Uberspringen von
Hindernissen beim Reiten.

Wenn |hr Spiel Aktionen enthdlt, die besonders
komplexe Eingabeinteraktionen erfordern, kann die
Automatisierung dieser Aktionen eine Moglichkeit
sein, einigen Spielern den Zugriff auf lhr Spiel zu
ermoglichen, die dies sonst nicht konnten.

In Spider Man bedeutet die Aktivierung von QTE
Auto Complete, dass Ereignisse in kurzer Zeit
automatisch ausgefuhrt werden, sodass Spieler
Eingabeinteraktionen vermeiden kdnnen, die sie
sonst moglicherweise als zu schwierig empfinden.
Diese Einstellung umfasst wiederholte
Tastendruckereignisse, die schnell ausgefuhrt
werden mussen.

- Hier mehr erfahren
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I /.4 Automatische analoge Aktionen

Ermoglichen Sie es Spielern, bestimmte analoge
Aktionen auf eine bestimmte oder optimale Weise
zu automatisieren.

Analog zur Automatisierung digitaler Aktionen
konnen auch analoge Aktionen automatisiert
werden.

Analoge Aktionen konnen eine beliebige Anzahl
von Werten annehmen, daher mussen Sie
entscheiden, wie Sie sie angesichts der derzeit in
lhrem Spiel verfUgbaren Aktionen am besten
automatisieren. Sie konnen sich dafur entscheiden,
Spieler konfigurieren zu lassen, wie analoge
Aktionen auf eine bestimmte Weise ausgefuhrt
werden, oder sie stattdessen auf optimale Weise
ausfuhren zu lassen.

Beispielsweise konnten Sie den Spieler sich auf
einem festgelegten oder vorgegebenen Pfad
bewegen lassen, um ein bestimmtes Ziel zu
erreichen. Nach der Aktivierung passt das Spiel die
Bewegungen des Spielers an, um ihn auf dem Weg
zu halten.

In Red Dead Redemption 2 kdnnen Sie einen
Wegpunkt auf der Karte setzen und eine Taste
gedruckt halten, damit der Charakter im Cinematic
Camera-Modus automatisch StraBen und Pfaden
folgt, um dorthin zu gelangen.

In Forza Motorsport 7 hdlt die Lenkunterstltzung
auf hochstem Niveau den Fahrer ihn in der Nahe
der optimalen Fahrlinie. Obwohl es den Weg nicht
als Reaktion auf andere Fahrzeuge dndert, kann es
ermoglichen, dass Rennen abgeschlossen werden,
ohne dass der Spieler manuell lenken muss.

Sie konnten auch die Moglichkeit geben, den Weg
des Spielers zu dndern, um Hindernissen oder
Bereichen auszuweichen, die ihn verlangsamen
konnten. Wenn der Spieler mit etwas kollidieren
wird und moglicherweise nicht in der Lage ist, einen
analogen Eingang schnell genug zu bewegen, um
auszuweichen, dann lassen Sie den Player
automatisch darm herumlenken.

In Mario Kart 8 Deluxe bedeutet die Aktivierung von
Smart Steering, dass, wenn sich der Spieler dem
Rand der Strecke oder einem Bereich ndhert, der
ihn verlangsamt, sich Smart Steering aktiviert und
den Spieler auf der Strecke halt.

Einige Spiele, insbesondere Third-Person-Spiele,
haben eine Aktion, die die Kaomera auf Knopfdruck
automatisch neu zentriert, wodurch sie
normalerweise so eingestellt wird, dass sie in die
Richtung zeigt, in die die Figur des Spielers blickt.
Dies konnte die Handhabung der Kamera in
manchen Situationen erleichtern, da die Kamera so
teilweise gesteuert werden kann, ohne dass eine
analoger Eingabe erforderlich ist.
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Aber wie bei digitalen Aktionen konnten Sie auch
analoge Aktionen als Reaktion auf andere Aktionen
automatisieren. Als Alternative zum manuellen
Zurucksetzen der Kamera kénnten Sie also die
Option haben, dass sich die Kaomera automatisch
anpasst, wenn der Charakter beispielsweise
angreift, wie es God of War ermdglicht.

Oder vielleicht aktualisieren Sie die Richtung der
Kamera kontinuierlich, um in die Richtung zu
zeigen, in die sich die Figur bewegt.

Spyro Reignited Trilogy bietet die Option, die
Kamera von passiv auf aktiv zu dndern, was
bedeutet, dass sich die Kaomera kontinuierlich neu
anpasst, um in die Richtung zu schauen, in die
Spyro sich bewegt.

Das Einbeziehen dieser Option in Third-Person-
Spiele kann besonders fur Spieler von Vortell sein,
die Schwierigkeiten haben, zwei Analogsticks
gleichzeitig zu verwenden.

Die Kamera-Assist-Option von The Last of Us Part |
richtet die Kamera in Richtung der Bewegung des
Spielers neu aus und ermaoglicht es Ihnen, die
Unterstutzung auf eine einzelne Achse zu
beschrdanken, wenn Sie dies bevorzugen.
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Obwohl dies weniger ublich ist, kdnnen Sie die
Kamera in einem Ego-Spiel auch automatisch
bewegen. Sea of Thieves verfugt beispielsweise
uber eine Option zum automatischen Zentrieren
der Kamera, die die Kamera nach einer
bestimmten Verzogerung automatisch zum
Horizont zurtckbewegt, wodurch der Wert
minimiert wird, den der Spieler zum manuellen
Bewegen der Kamera bendtigt.

Wie bei der Automatisierung digitaler Aktionen
konnte ein weiterer Vorteil der Automatisierung
analoger Aktionen darin bestehen, dass der Spieler
keine sonst komplexen Eingabeinteraktionen
durchfUhren muss.

Wenn Sie in Outer Wilds die Autopilot-Funktion
aktivieren, kdnnen Sie damit wahrend der
gesamten Reise in optimaler Richtung und mit
optimaler Geschwindigkeit zu einem Planeten
reisen. Der Spieler fixiert den Planeten, zu dem er
reisen mochte, aktiviert den Autopiloten und das
Schiff passt dann automatisch verschiedene
Aspekte seiner Bewegung an, um den Planeten zu
erreichen. Dies ersetzt eine Reihe komplexer
analoger Bewegungen durch ein einziges Drucken
auf eine Eingabe.

- Hier mehr erfahren
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I /.5 Aktionsprognosen

Wenn moglich, prognostizieren und automatisieren
Sie Aktionen, die der Spieler ausfuhren mochte.

Eine weitere Moglichkeit, Ihr Spiel fur den Spieler zu
vereinfachen, wdare der Versuch, vorherzusagen,
welche Aktion der Spieler in bestimmten Momenten
ausfuhren will.

Dies konnte eine komplexe Funktion sein, da Sie
sicherstellen mussten, dass Aktionen nicht
ausgefuhrt werden, wenn sie vom Spieler
unerwunscht sind. Vorhersagen kénnen auf einer
Reihe von Faktoren basieren.

Wenn Sie diese Vorhersagen treffen, kdnnen Sie
den aktuellen Kontext des Spielers oder andere
aktuelle Aktionen berucksichtigen.

Wenn beispielsweise im Zwei-Tasten-Modus der
FIFA eine Eingabe gedrickt wird, entscheidet das
Spiel, ob der Spieler einen Bodenpass, einen
Steilpass oder einen Lob-Pass spielen mdchte. Wie
er entscheidet, hangt von einer Reihe von Faktoren
ab wie die Richtung, in die der Analogstick gerade
zeigt, und wie lange die Eingabe gehalten wird.
Beides wirkt sich aus, aber auch die aktuelle
Position anderer Spieler wird berucksichtigt. Und
der Ein-Knopf-Modus macht dasselbe,
berdcksichtigt aber auch, ob der Spieler beim
Drdcken der Aktionstaste auch schieBen mdchte.

In Devil May Cry kdnnen Sie mit dem Auto-Assist-
Modus komplizierte Combos mit nur einer einzigen
Eingabe ausfuhren, wo normalerweise mehrere
verschiedene Eingaben erforderlich waren. Wenn
die Eingabe in Kampfsituationen gedruckt wird,
versucht das Spiel zu bestimmen, was zu jedem
Zeitpunkt die beste Aktion ist, und fuhrt sie
automatisch aus.

Wie bei vielen Moglichkeiten zur Vereinfachung
lhres Spiels besteht der Hauptvorteil darin, dass
jetzt weniger Eingaben zum Spielen erforderlich
sind, da eine einzelne Eingabe mehrere Aktionen
ausfuhren kann, wobei das Spiel entscheidet,
welche Aktion der Spieler gerade ausfuhren
mochte.

Wenn Sie Vorhersagen in |hr Spiel implementieren,
dann hdngt es von der Art |hres Spiels ab, welche
Wirkung sie haben.

- Hier mehr erfahren
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