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Zuganglichkeit

-‘- Kénnen die Eingabeoptionen der

d \ 2 . . .
Hardware/Peripherie teilweise
und/oder komplett genutzt werden?

++
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Zuganglichkeit

Kénnen die Eingabeoptionen der
Hardware/Peripherie teilweise
und/oder komplett genutzt werden?

Komplexitat

Wie viele Eingaben mussen
gleichzeitig erfolgen? Ist es
notwendig, Eingaben zu halten?
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Zuganglichkeit

Kénnen die Eingabeoptionen der
Hardware/Peripherie teilweise
und/oder komplett genutzt werden?

Komplexitat

Wie viele Eingaben mussen
gleichzeitig erfolgen? Ist es
notwendig, Eingaben zu halten?

Geschw indigkeit

In welchem Zeitraum mussen
Eingaben getatigt werden? Wie
schnell mussen Eingaben
hintereinander erfolgen?

++
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Zuganglichkeit

Kénnen die Eingabeoptionen der
Hardware/Peripherie teilweise
und/oder komplett genutzt werden?

Komplexitat

Wie viele Eingaben mussen
gleichzeitig erfolgen? Ist es
notwendig, Eingaben zu halten?

Geschw indigkeit

In welchem Zeitraum mussen
Eingaben getatigt werden? Wie
schnell mussen Eingaben
hintereinander erfolgen?

Mechaniken

Gibt es innerhalb der Spiellogik
Mechaniken, die eine Eingabe
erschweren? Kbnnen kommunizierte
Spielelemente erfasst werden?

++




Zuganglich
- kelt

Freie Wahl der Peripherie
Kombinierbar

Anpassung der Peripherie
Primar PC

“Teuer”




Komplexitat

Freie Auswahl aller Eingabeoptionen samtlicher
Peripherie

Eine Aktion kann von mehreren Eingaben aus
erfolgen

Jede Eingabe (die gehalten werden musste), kann
auch mittels Umschaltfunktion ausgeldst werden.
Gegebenenfalls Ausldsung erst durch “loslassen”
der Eingabe

Mehrere Eingaben gleichzeitig durch eine Eingabe.
Eingabe-Abhangigkeiten moglichst reduzieren.
Eindimensionale Eingaben kdnnen mit mehreren
Eingaben kompensiert werden

Explorotion and Combat

DEFAULTS

NHeeE0 0 8 GEER FE




FIRE GROUP 1

AUNCH
COUNTERMEASURE

FIRE GROUP 3
FIRE GROUP 2

LOCK SELECTED TARGET
AFTERBURNER

CYCLE ALL UP/DOWN
CYCLE HOSTILES RIGHT
NEAREST HOSTILE LEFT

LOCK MISSILE/FIRE MISSILE

PITCH/ROLL
(NORMAL MODE)
PITCH/YAW GRIENTATION
(DECOUPLED MODE)

(4LT) NEWTONIAN BRAKE

(oL T)
(CLICK)
CCLICK+LT)

(cLicK)
LT

LEFT TRIGGER (LT)

THROTTLE DOWN
(DOUBLE TAP) 0% THROTTLE
STRAF

YAW/PITCH
oLL

VECTOR DECOUPLING
IFCS SAFETY MODES

STRAFE

(UP) CYCLE TARGETS FORWARD
(DOWN) CYCLE TARGETS BACK
(LEFT) TARGET NEAREST HOSTILE
(RIGHT) CYCLE HOSTILES
(+LT) NAVIGATE LEFT HUD

(LB+RB) SPACEBRAKE
-

(SCROLL)  SELECT MISSILE
(CLICK)  ACQUIRE MISSILE LOCK
(CLICK)  FIRE MISSILE

FIRE GROUP 2

[— ‘

FIRE GROUP 4

FIRE GROUP 3
PITCH/ATAW

STANDARD FCS MODE
DECOUPLED FCS MODE

FIRE GROUP 1

THROTTLE UP
(DOUBLE TAP) MATCH TARGET VELOCITY

/smar: FORWARD

- LOCK MISSILE/FIRE MISSILE
(+LT) LAUNCH CM

FIRE GROUP 2
(4LT) FIRE GROUP 3

AFTE R
(+LT) HU

INT COCKPIT
GLT)INTE!

HEAD LOOK
(+LT) CAMERA ORBIT
(CLICK+LT) CHANGE CAMERA
LOCK/UNLOCK (ORBIT/ORBIT PASSENGER CAMS)

Citizen




Geschw indigkeit

Reaktionszeiten moglichst reduzierbar machen
Combos durch weniger Eingaben ersetzen
Slow Motion Modus hilft

“Turbo Funktion” beim halten der Eingabe
Online Games fast unmaglich




Mechaniken

Pausefunktion (im Men)
Motion Control Elemente und QTEs kénnen
deaktiviert werden
Automatisierungen

< Auto-Aim

< Auto-Jump

< Auto-Run

% Auto-Steering

% etc
“Lock on"” Funktion
Kamerablickrichtung = Laufrichtung
Grol3e Untertitel fur Gehorlose
Farbblinden-Modus







Danke!

Gibt es Fragen oder Anregungen?

mcmoe85@gmail.com

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




	Gaming und Barrierefreiheit
	M.Sc. Maurice Bremer
	Barrieren in Gaming 1/4
	Barrieren in Gaming 2/4
	Barrieren in Gaming 3/4
	Barrieren in Gaming 4/4
	Zugänglich- keit
	Komplexität
	Star Citizen
	Geschwindigkeit
	Mechaniken
	GoW Ragnarök
	Danke!


