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Z ugän g lic h
- k e it

● Freie Wahl der Peripherie
● Kombinierbar
● Anpassung der Peripherie
● Primär PC
● “Teuer”



Kom plex it ä t
● Freie Auswahl aller Eingabeoptionen sämtlicher 

Peripherie
● Eine Aktion kann von mehreren Eingaben aus 

erfolgen
● Jede Eingabe (die gehalten werden müsste), kann 

auch mittels Umschaltfunktion ausgelöst werden.
● Gegebenenfalls Auslösung erst durch “loslassen” 

der Eingabe
● Mehrere Eingaben gleichzeitig durch eine Eingabe.
● Eingabe-Abhängigkeiten möglichst reduzieren.
● Eindimensionale Eingaben können mit mehreren 

Eingaben kompensiert werden



S ta r  Cit iz en



Ges c hw in digk e it
● Reaktionszeiten möglichst reduzierbar machen
● Combos durch weniger Eingaben ersetzen
● Slow Motion Modus hilft
● “Turbo Funktion” beim halten der Eingabe
● Online Games fast unmöglich



Mec han ik en
● Pausefunktion (im Menü)
● Motion Control Elemente und QTEs können 

deaktiviert werden
● Automatisierungen

❖ Auto-Aim
❖ Auto-Jump
❖ Auto-Run
❖ Auto-Steering
❖ etc.

● “Lock on” Funktion 
● Kamerablickrichtung = Laufrichtung
● Große Untertitel für Gehörlose
● Farbblinden-Modus



GoW  
Ragn a r ök



CREDITS: This presentation template was created by Slidesgo, and includes icons 
by Flaticon, and infographics & images by Freepik

Dank e !
Gibt es Fragen oder Anregungen?

mcmoe85@gmail.com
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