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Zusammenfassung

Zusammenfassung

Die Nachfrage an Videospielen ist in den letzten Jahren stark gestiegen,
wahrend weniger als die Halfte der Entwickler angeben, dass
Barrierefreineitsmalinahmen in aktuellen Projekten integriert werden.
Werkzeuge und Richtlinien sind hilfreich bei der Implementierung von
barrierefreien Videospielen. Weitere Referenzen werden jedoch benétigt, um

auf die Barrierefreiheit aufmerksam zu machen.

Diese Arbeit ermittelt die Auswirkungen eines Serious Games auf blinde und
sehende Spieler. Schwerpunkt ist die Implementierung von MalRnahmen fir
blinde Spieler. Anhand einer Analyse von ausgezeichneten Videospielen und
Filterung der Xbox Accessibility Guidelines, wurde ,Sensory“ entwickelt. Das
Spiel wurde durch eine Benutzerstudie mit 11 Teilnehmern validiert. W&hrend
der Benutzerstudie wurde das Spiel getestet und dadurch wurden Usability-
Probleme entdeckt. Anhand der Benutzerstudie konnte der Spielspald und
Lerneffekt bestatigt werden.

Die Auswertung der Studie zeigt, dass Gerdusche und Vibrationen den
Spielspal? fur blinde Spieler positiv beeinflussen. Die Steuerung und fehlenden
Einstellungen wirken sich negativ aus. AuRerdem erhalten sehende Spieler
einen Einblick in die barrierefreie Entwicklung von Videospielen und dadurch

wird die Empathie fur Barrierefreiheit gesteigert.
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Abstract

Abstract

Demand for video games has increased in the recent years, while less than half
of developers report incorporating accessibility measures into current projects.
Tools and guidelines are helpful for the implementation of accessible video

games. However, more references are needed to draw attention to accessibility.

This work determines the impact of a serious game on blind and sighted
players. The focus is on the implementation of features for blind players. The
game ,Sensory“ was developed, based on an analysis of awarded video games
and filtering of the Xbox Accessibility Guidelines. The game was validated
through a user study with 11 participants. The study uses feedback from the
participants to find usability problems. The evaluation of the players has

confirmed the fun and learning effect.

The evaluation of the study shows that sounds and vibrations positively
influence the game fun for blind players, while the controls and missing settings
have a negative effect. Sighted players receive examples of accessible

development, through which their empathy for accessibility is increased.
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1 Einleitung

1 Einleitung

Weniger als die Halfte  der  Videospieleentwickler integrieren
Barrierefreineitsmalinahmen in aktuellen Projekten (Game Developer
Conference, 2022). Gleichzeitig ist die Nachfrage an Videospielen und die
Anzahl der aktiven Videospieler in den letzten Jahren stark gestiegen. Wahrend
der Covid-19-Pandemie konnte auf der beliebten Videospieleplattform ,Steam®

ein Anstieg von 20 % festgestellt werden (Sener et al., 2021).

Fur barrierefreie Videospiele existieren bereits verschiedene Anforderungen
und Ldsungsvorschlage, welche das Forschungsinteresse bestéatigen. 2011
wurde bereits die Barrierefreiheit spezieller Videospiele beurteilt und
Handlungsempfehlungen fir die Entwicklung von barrierefreien Spielen
angefertigt (Yuan et al., 2011). Das Unternehmen Microsoft hat mit den Xbox
Accessibility Guidelines einheitliche Richtlinien fir die Entwicklung von
Videospielen aufgestellt (Xbox Accessibility Guidelines 3.1 — Microsoft Game
Dev, 2023). Seit drei Jahren werden innovative Videospiele und Hardware bei
der ,The Game Awards“-Preisverleihung ausgezeichnet. Die Barrierefreiheit in
Videospielen kann durch ein Tool quantitativ und qualitativ bewertet werden.
Dennoch zeigen Studien, dass die eigentliche Zielgruppe nicht gentgend
beachtet wird (Larreina-Morales, 2023). Menschen mit Einschrdnkungen
werden in Mainstream-Videospielen immer noch benachteiligt oder erhalten

einen eingeschrankten Umfang (Liu, 2018).

Serious Games sind eine Unterkategorie der Videospiele und enthalten einen
padagogischen Mehrwert (Zyda, 2005). Diese Spiele kénnen fir die Bildung
und die Ubermittlung von Wissen eingesetzt werden (Susi et al., 2007). Dieser
Ansatz wurde bisher noch nicht eingesetzt, um Richtlinien und

BarrierefreiheitsmalRnahmen zu vermitteln.

Daher soll diese Arbeit an dieser Forschungslicke anknipfen und eine
Grundlage fur weitere Forschungen schaffen. Wir haben ein Serious Game fir
mobile Geréate entwickelt, das von blinden und sehenden Spielern gespielt
werden kann. Der Fokus dieser Arbeit liegt auf der Barrierefreiheit fur blinde
Spieler. Das Spiel basiert auf den Xbox Accessibility Guidelines und einer

qualitativen Analyse der ausgezeichneten Videospiele von ,The Game Awards".
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2 Methodik

Da die Bewertungskriterien der ausgezeichneten Spiele nicht veréffentlicht
wurden, haben wir ein Mixed-Method-Bewertungstool von Larreina-Morales
(2023) eingesetzt, um die Videospiele zu analysieren. Diese Erkenntnisse
konnten wir bei der Implementierung des Spiels verwenden. Zusatzlich haben

wir die Bestandteile fur blinde Spieler aus den Xbox-Richtlinien extrahiert.

Die vorliegende Arbeit beschaftigt sich mit der Frage, inwiefern blinde Spieler
Spald an einem Serious Game mit BarrierefreiheitsmalRnahmen haben kénnen.
Zusatzlich soll auch die Frage beantwortet werden, inwiefern ein Serious Game
die Empathie und das Bewusstsein fur Barrierefreiheit in Videospielen, bei

sehenden Menschen, beeinflussen kann.

2 Methodik

Die Ubergeordnete Anforderung dieser Arbeit ist die Entwicklung eines
Videospiels fur sehende und blinde Spieler mit BarrierefreiheitsmafRnahmen.
Das Spiel beinhaltet einen Serious Game—Ansatz und I6st einen Lerneffekt bei

beiden Zielgruppen aus.

2.1 Literaturrecherche

Wir haben Bestandteile einer systematischen Literaturrecherche durchgefiihrt
und daftir die Suchplattformen ,Google Scholar® eingesetzt. Zu Beginn haben
wir das Thema eingegrenzt auf ,Barrierefreie Videospiele fur blinde Menschen®
mit den Keywords ,Accessibility“, ,Videogames®, ,Audiogames®, ,Guidelines",
,Blind“, ,Award“ und ,Gaming“, die wir in verschiedenen Kombinationen
verwendet haben. Diese Recherche diente als Grundlage fur die darauf

aufbauende Literaturrecherche mit folgenden Leitfragen:

e Welche besonderen Bediurfnisse haben blinde Spieler?

e Was wurde in diesem Gebiet bereits erforscht?

e Gibt es Anséatze, die noch erforscht werden mussen?

e Welche MalRnahmen sind notwendig, um ein Spiel fur blinde Spieler

barrierefrei zu gestalten?

Aus Zeitgrinden haben wir die Literaturrecherche nicht vollstandig systematisch

durchgefuhrt, da die Kombination der Keywords zu einer grol3en Datenmenge
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2 Methodik

fuhrte. Eine systematische Literaturrecherche hatte die Anforderungen dieser
Arbeit Uberstiegen. Dennoch haben wir Bestandteile der Methode eingesetzt
und den Forschungsstand beleuchtet. Zusatzlich haben wir mit der
Schneeballmethode die Referenzen und Zitationen durchsucht und dadurch
weitere nutzliche Quellen entdeckt. Da viele Forschungen bereits vor mehreren
Jahren stattfanden, vermuteten wir eine Verzerrung der Ergebnisse. Deshalb
haben wir die Keywords erneut eingesetzt und gezielt aktuelleren Quellen

gesucht.

2.2 Hilfsmittel far die Entwicklung

In der Literatur wurden verschiedene Hilfsmittel und Werkzeuge fur die
Erstellung von barrierefreien Spielen genannt. Besonders haufig wurden die
Xbox Accessibility Guidelines erwahnt. Da sich diese Richtlinien auf sdmtliche
Barrieren beziehen, haben wir die wichtigsten Bestandteile fir blinde Menschen
herausgefiltert und gesammelt. Zusatzlich haben wir durch die Recherche ein
Mixed-Method-Werkzeug zur Bewertung von Barrierefreiheit in Videospielen

gefunden.

Dieses Tool haben wir anschlieend fir die qualitative Bewertung von Spielen
eingesetzt, die in den letzten drei Jahren mit dem ,Innovation in Accessibility“-
Award ausgezeichnet wurden, da die Bewertungskriterien der Jury nicht
offentlich zugénglich sind. Wir haben uns fir die Preisverleihung von ,The
Game Award“ entschieden, da diese Zeremonie viele Zuschauer und dadurch
eine groRe Reichweite besitzt. Den quantitativen Teil der Analyse-Methode
haben wir nicht durchgefuhrt, da dies den Rahmen dieser Arbeit Uberstiegen
hatte.

2.3 Entwicklung eines Serious Games

Die gesammelten Erkenntnisse, Hilfsmittel und Richtlinien haben wir
anschlieBend bei der Implementierung verwendet. Wéahrend der Konzeption
haben wir die Ergebnisse der Literaturrecherche und die Hilfsmittel in Form von
Barrierefreiheitsmalinahmen integriert. Das Videospiel kann von blinden und

sehenden Spielern gespielt werden und beantwortet unsere Forschungsfragen.
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3 Theoretische Grundlagen

Umgesetzt haben wir das Spiel mit der Game Engine ,Unity“ (Version
2022.1.23f1 mit LTS).

2.4 Validierung

AbschlieRend haben wir eine qualitative Benutzerstudie mit Think-Aloud-
Methode mit 11 Teilnehmern durchgeftihrt. Dafir haben wir das Spiel als APK
fur die Android Version 5.1 ,Lollipop‘ (API-Level 22) exportiert und auf ein
Huawei MediaPad M5 installiert. Vorab wurden die Teilnehmer Anhand der
Sehscharfe den Zielgruppen ,blind“ oder ,sehend“ zugewiesen (Grenzwert:
0,02). Zur Beantwortung der jeweiligen Forschungsfrage haben wir den

Teilnehmern unterschiedliche Fragen und Aufgaben gestellt.

Das Hauptziel der Validierung war die Beantwortung der Forschungsfragen. Wir
wollten herausfinden, inwiefern blinde Spieler an einem derartigen Spiel Spalf3
haben kdnnen und ob das Spiel bei sehenden Spielern Empathie wecken kann.
Durch die Benutzertests konnten wir qualitative Ergebnisse sammeln und die
Forschungsfragen beantworten. Wir haben Fragen mit freien Antworten und
Fragen mit einer Likert-Skala (1 bis 5) gestellt. Dadurch konnte die Empathie
vor und nach dem Test und der ein Lerneffekt gemessen werden. Der

Spielspal’ konnte durch verschiedene Fragen ermittelt werden.

3 Theoretische Grundlagen

Das folgende Kapitel geht auf den aktuellen Forschungsstand von
Barrierefreiheit in Videospielen ein. Dabei haben wir den Fokus auf Videospiele
fur blinde Spieler gelegt. Fir ein einheitliches Verstandnis erlautern wir
zundchst die Begrifflichkeiten. AnschlieBend gehen wir auf den
Forschungsstand, die Barrierefreiheit in der Praxis und auf verschiedene
Hilfsmittel fur die Entwicklung ein. Daraufhin zeigt die Analyse barrierefreier
Videospiele, inwiefern MaRnahmen zu einem barrierefreien Spielerlebnis

beitragen kdnnen.
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3 Theoretische Grundlagen

3.1 Begriffserklarungen

3.1.1 Videospiele

Laut Newman (2013, S.8ff) ist es schwierig den Begriff Videospiel zu definieren.
Wissenschaftler haben in der Vergangenheit verschiedene Definitionen
aufgestellt, die heute noch diskutiert oder kritisch betrachtet werden oder sogar
widerlegt wurden. Grund dafir sind unterschiedliche Technologien und
Kategorien, die unter Dachbegriffen wie beispielsweise Computerspiel oder
Videospiel zusammengefasst werden. Viele Technologien, die als Videospiel
bezeichnet werden, weisen Gemeinsamkeiten auf. Jedoch treffen diese nicht

immer auf alle zu.

Videospiele kénnen von nicht elektronischen Spielen, wie beispielsweise
Brettspielen, unterschieden werden. Videospiele erweitern diese Vorlaufer mit
Automation und Komplexitat. Anhand der Rechenleistung von Prozessoren
kénnen sie Regeln und Einschrankungen eigenstandig Uberprifen. Dadurch
ergeben sich eine Vielzahl an Moglichkeiten, um komplexe Spielablaufe

automatisieren zu kénnen. (Juul, 2004)

Eine mogliche Definition von Esposito (2005) beschreibt Videospiele als Spiele,
die auf einer Geschichte beruhen koénnen und mithilfe von audiovisuellen
Geraten gespielt werden. Audiovisuelle Geréate beschreibt er als elektronische
Systeme, mit Eingabe- (z. B. Tastatur, Touch-Display etc.) und Ausgabegerate
(z. B. Bildschirm, Lautsprecher etc.). Diese Definition verdeutlicht, dass ein
elektrisches Medium das wichtigste Merkmal eines Videospiels ist. Zusatzlich
betont Esposito, dass ein Videospiel eine Geschichte erzéhlen kann, aber nicht

Mmuss.

3.1.2 Audiogames

Audiogames sind Videospiele, die ohne grafische Inhalte gespielt werden
kénnen. Informationen und Hinweise werden anhand akustischer Schnittstellen
Ubermittelt. Deshalb konnen Audiogames von blinden Menschen ohne

Einschrankungen gespielt werden. (Friberg und Gardenfors, 2004, S. 148)

Es gibt zwei Formen von Audiogames. Entweder werden visuelle Inhalte verbal

beschrieben oder es werden non-verbale Signale (Audio-Hinweise) Ubermittelt.
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3 Theoretische Grundlagen

Beide werden in der Praxis eingesetzt und eine Vielzahl an Audiogames
besitzen diese akustischen Schnittstellen. (Targett und Fernstrom, 2003, S.
216)

Das Game Design von Audiogames ist eine Herausforderung fur Entwickler.
Die akustische Schnittstelle muss Funktionalitat und Asthetik verbinden, um ein
zugangliches und gleichzeitig spannendes Erlebnis zu schaffen. Beispielsweise
muss sich ein Inventar in einem Audiogame von einem herkdmmlichen
Videospiel unterscheiden. Bei herkdmmlichen Videospielen kénnen mehrere
Gegenstande grafisch angezeigt werden, um einen Uberblick zu verschaffen.
Bei Audiogames kann nur ein Element auf einmal akustisch wiedergegeben
werden. Eine weitere Herausforderung stellt das Verstandnis zwischen
Entwickler und Spieler dar. Dieses Verstandnis verbessert sich mit der Zeit,
wenn verschiedene Technologien und Anwendungen &hnliche Schnittstellen
implementieren. Beispielsweise haben sich viele grafische Elemente (z. B.
Buttons, Icons, etc.) etabliert und die Anwender kdnnen sie in &hnlichen
Kontexten interpretieren. Es existieren auch akustische Schnittstellen (z. B.
Alarm, Telefonklingeln, etc.), die von vielen Anwendern richtig interpretiert
werden, jedoch ist die Anzahl noch gering. Deshalb mussen akustische
Schnittstellen oftmals neu entworfen und evaluiert werden. Dariber hinaus
kénnen grafische Schnittstellen nicht ohne weiteres in akustische Schnittstellen
Ubersetzt werden, da grof3e Unterschiede zwischen dem Sehen und Héren
existieren. (Friberg und Gardenfors, 2004, S. 148ff)

3.1.3 Serious Games

Serious Games sind eine Unterkategorie von Videospielen, die padagogische
Merkmale aufweisen. Sie sollen erziehen oder lehren, indem sie Fahigkeiten
oder Wissen Ubermitteln. Bei der Entwicklung stehen zunéchst die
unterhaltenden Aspekte im Vordergrund, anschlieend muss jedoch der

padagogische Mehrwert folgen. (Zyda, 2005, S. 26)

Entwickelt werden Serious Games fur Computer und Videospielkonsolen. Sie
kénnen beispielsweise bei der Ausbildung, als Simulation oder fir die Bildung
eingesetzt werden. (Susi et al., 2007, S. 3)

Seite 16



3 Theoretische Grundlagen

~oerious Games kdonnen jedem Spielgenre angehdren, jede Spieletechnologie
verwenden und sind  hinsichtlich  ihrer  Zielgruppe und ihrer

Anwendungsbereiche nicht eingeschrankt® (Marr, 2010, S. 18).

Demnach sind den Einsatz-, Gestaltungs- und Umsetzungsmadglichkeiten keine
Grenzen gesetzt, solange der padagogische Mehrwert gegeben ist.

3.2 Forschungsstand: Barrierefreiheit in Videospielen

Yuan et al. (2011) schufen einen Uberblick (ber den damaligen
Forschungsstand und die Praxis von barrierefreien Videospielen. Dazu
analysierten sie verschiedene barrierefreie Videospiele und definierten
Strategien, die bei diesen Spielen eingesetzt wurden, um die Barrierefreiheit zu
gewahrleisten. In Bezug auf Spieler mit Sehbehinderungen wurden 12
angepasste oder speziell fur Sehbehinderte entwickelte Audiogames
ausgewahlt. Yuan et al. erkannten, dass bei den Spielen die visuellen
Informationen durch haptische oder akustische Informationen ersetzt wurden.
11 der Spiele besalRen Audio-Feedback. Bei einem der Spiele musste ein
Screenreader verwendet werden, wahrend die anderen Spiele integrierte
Audiodateien als Informationsquellen einsetzten. Akustische Hinweise
Ubermittelten verschiedene Informationen wie z. B. Wind oder Schritte. Die
Studie zeigte, dass Spiele aus bestimmten Genres (z. B. Strategie- oder
Sportspiele) von Personen mit visuellen oder motorischen Beeintrachtigungen
nicht gespielt werden konnten. Barrierefreiheitsstrategien koénnten zu
Kompromissen im Gameplay fihren und die Fairness in Multiplayer-Spielen
negativ beeinflussen. Yuan et al. betonten, dass bestehende Spiele in Zukunft
anhand der entwickelten Strategien angepasst werden mussten oder spezielle
Spiele fur Menschen mit Einschrédnkungen entwickelt werden sollten. Dariber
hinaus wird ein Werkzeug bendtigt, das die Barrierefreiheit in Spielen messbar
macht. Dabei konnten Referenzen von barrierefreien Spielen helfen.

Porter (2014, S.42ff) kritisierte diese Vorgehensweise und den damaligen
Forschungsstand. Die Zielsetzung der Forschungen lag bei der Entwicklung von
speziellen Videospielen fur Personen mit Behinderungen. Das Gameplay und
die Mechanik wurden lediglich angepasst und hatten dadurch den Kontext

verloren. Die Gestaltungsempfehlungen und Hilfsmittel fur die Entwicklung
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fuhrten zwar zu speziellen barrierefreien Spielen, jedoch wurde die
gemeinsame Aktivitat nicht barrierefrei. Kommerzielle Mainstream-Spiele

wurden nicht ausreichend berticksichtigt oder beeinflusst.

Liu (2018) untersuchte diesen Aspekt und fiihrte eine heuristische Evaluation
von modernen Mainstream-PC-Videospielen durch. Die Untersuchung ergab,
dass die ausgewahlten Spiele einige Barrierefreiheitsfunktionen besal3en. Der
Fokus lag jedoch hauptsachlich auf den ndétigsten Mechaniken, weshalb
Menschen mit Einschrankungen in den Videospielen teilweise benachteiligt
wurden oder nur einen reduzierten Umfang erleben konnten, da lediglich die
Kerninhalte zugénglich gestaltet wurden. Auch Liu (2018) kritisierte den
bisherigen Forschungsstand. Die Wissenschaft hatte sich auf die Entwicklung
spezieller Hardware oder Spiele konzentriert. Zusatzlich wurden die Ergebnisse
nicht an die Industrie weitergegeben, was die heuristische Evaluation zeigte.
Deshalb schlussfolgerte Liu, dass eine Zusammenarbeit von Entwicklern und
Wissenschaftlern entscheidend sein konnte. In dieser Zusammenarbeit konnte
die Entwicklung von barrierefreier Middleware (z. B. Game Engines oder
Plattformen) dazu beitragen, dass sich die Barrierefreiheit von Mainstream-

Spielen in der Zukunft verbessert.

Goncalves et al. (2020) verfolgten einen &hnlichen Ansatz und untersuchten die
allgemeine Erfahrung von Menschen mit Sehbehinderungen in Multiplayer
Videospielen. Es wurden jeweils 10 Interviews mit Erwachsenen und Kindern
mit Sehbehinderungen durchgefihrt und 140 Antworten einer Online-Umfrage
analysiert. Zuséatzlich wurden 17 Antworten einer Online-Umfrage gewertet, von
Spielern, die mit Sehbehinderten gespielt hatten, jedoch selbst nicht
sehbehindert waren. Goncalves et al. kamen zu dem Ergebnis, dass
Videospiele stereotypisch gestaltet wurden. Die Spiele waren auf bestimmte
Fahigkeiten ausgerichtet, was das Zusammenspiel von Menschen mit
verschiedenen Sehfahigkeiten einschrankte. Viele Teilnehmer betonten, dass
zwar barrierefreie Spiele existierten, diese jedoch nicht fir sehende Spieler
konzipiert und deshalb fur diese Personen nicht fesselnd seien. Daher sei es
ungewdhnlich, dass blinde und sehende Spieler gemeinsam ein Multiplayer-

Videospiel spielen wirden. Die Studie ergab, dass der Mangel an
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Uberschneidungen der Zielgruppen in den Spielen zu isolierten

Gemeinschaften fuhrte und deshalb Ausgrenzungssituationen entstanden.

Larreina-Morales (2023) entwickelte ein konvergentes Mixed-Method-Tool, das
aus einem guantitativen und einem qualitativen Teil besteht. Die quantitativen
Daten werden anhand einer Checkliste gesammelt, die auf Richtlinien far
barrierefreie Videospiele basiert. Die qualitativen Daten werden von
verschiedenen Webseiten mit Spieler-Reviews von behinderten Spielern
entnommen, um die Meinung der Zielgruppe einzubeziehen. AnschlieRend
werden die Ergebnisse beider Datensammlungen verglichen und ausgewertet.
Im Rahmen eines Tests konnte Larreina-Morales (2023) aussagekraftige
Erkenntnisse Uber die Barrierefreiheit des Spiels ,The Last of Us Part 2°
sammeln. Laut Larreina-Morales (2023) kann das Tool auf samtliche Genres,
Plattformen und Technologien angewandt werden. Das Tool sei variabel und
individuell einsetzbar, da nicht durchfihrbare Prufschritte ausgenommen
werden. Bei zukinftigen Forschungen soll das Tool gemeinsam mit Usern und
Experten der Industrie evaluiert werden. Um mogliche Bias bei der Auswahl der
gualitativen Daten zu vermeiden, sollen zukilnftig auch Interviews und

Nutzerbefragungen miteinbezogen werden.

3.3 Qualitative Analyse ausgezeichneter Videospiele

In dieser Arbeit soll sowohl der Stand der Forschung als auch aktuelle
Ereignisse in der Praxis bertcksichtigt werden. Seit dem Jahr 2020 wird der
,innovation in Accessibility“-Award an Hersteller von Software und Hardware
verliehen, die zur Barrierefreiheit von Videospielen beitragen. Die Ausstrahlung
der Preisverleihung von ,The Game Awards“ verzeichnete im Jahr 2022 den
Hochstwert von 103 Millionen Livestreams und erreichte dadurch ein breites
Publikum (The Game Awards Hits 103 Million Livestreams, 2022). Da die
Kriterien und der Entscheidungsprozess der Jury nicht offentlich verfigbar sind,
kann die Auswahl der ausgezeichneten Spiele nicht zuverlassig nachvollzogen
werden. Deshalb haben wir den qualitativen Teil des von Larreina-Morales
(2023) entwickelten Analyse-Tools eingesetzt, um ein umfassenderes
Verstandnis Uber die Barrierefreineit der ausgezeichneten Spiele zu erlangen.

Hierbei wurden Beitrage und Reviews von behinderten Spielern auf
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verschiedenen Webseiten gesammelt und zusammengefuhrt. Den quantitativen
Teil (die Checkliste der Funktionen) haben wir aus Zeitgrinden nicht
durchgefuhrt. Die Ergebnisse der qualitativen Analyse sind ausreichend fur die

Zielsetzung dieser Arbeit.

3.3.1 Innovation in Accessibility-Award 2020: The Last of Us
Part 2
3.3.1.1 Positives Feedback

2020 wurde das Action-Adventure-Videospiel ,The Last of Us Part 2“ mit dem
.innovation in Accessibility“-Award ausgezeichnet (The Game Awards Rewind,
2020). Laut dem blinden Spieler Sightless Kombat (2020) wurde Uber das Spiel
schon vor der Vero6ffentlichung viel diskutiert. Das Studio hatte versprochen,
dass blinde Personen das Spiel zu 100 % spielen kénnen. Sein erster Eindruck
war sehr positiv. Zu Beginn konnte er eine von drei barrierefreien
Voreinstellungen treffen (Sehen, Héren oder Motorik). Diese Sets konnten mit
mehr als 60 Optionen angepasst werden. Hilfestellungen wie z. B. die
Sprachausgabe der aktuellen Position im Menl vereinfachten die Navigation.
An diesem Punkt bezeichnete er die Bildschirmerzahlung als fantastisch. Die
Objekte auf dem Bildschirm wurden in passender Geschwindigkeit vorgelesen
und sogar Eingabeaufforderungen wurden tbermittelt. Craven (2020) erganzt
als schwerhdrige Spielerin, dass sie sich bei den Einstellungen besonders viel
Zeit gelassen habe und sich mit ihrer Behinderung berlcksichtigt gefiihlt hatte.
Zu dem Gameplay erwahnt Sightless Kombat (2020) die unterstiitzenden
Audio-Hinweise, die wichtige Aktionen akustisch wiedergegeben oder
ankindigten. ,The Last of Us Part 2“ war das erste Mainstream-Spiel, das
zusatzlich ein Audio-Glossar besal3. Dort konnte er alle Audio-Hinweise testen
und anhdren. Er bezeichnete das Glossar als wunderbare Ressource, um zu
trainieren. Auch das Onboarding hat Sightless Kombat (2020) gut gefallen.
Wahrend der ersten Szene musste er schleichen, kdmpfen und mit der
Umgebung interagieren. Der Screenreader Ubermittelte ihm dabei alle wichtigen
Informationen. Dadurch konnte er alle Mechaniken ohne Zeitdruck testen. Ein
weiterer positiver Aspekt war die Speicherfunktion, die in vielen Spielen nicht

barrierefrei sei. In diesem Spiel konnte er jedoch problemlos verschiedene
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Stande speichern und 6ffnen. Zusatzlich waren die Kontrollpunkte hilfreich, um
bestimmte Szenen wiederholen und Strategien entwickeln zu kénnen. Fur
blinde Spieler war auch die Zielhilfe ein nitzliches Feature, erwéhnte Sightless
Kombat (2020). Audio-Hinweise teilten ihm mit, welche Aktionen er beim Zielen
ausfuhren konnte. Alternativ konnte auch die Kamera gedreht werden, um eine
bessere Sichtlinie zu erhalten. Auch der Navigationsassistent bezeichnete er
als wichtig fur blinde Spieler. Dadurch konnte er ohne Sehhilfe durch die offene
Welt navigieren und sie erkunden. Falls er sich unabsichtlich in eine geféahrliche
Situation gebracht hatte, konnte er die Rulckzugsfunktion nutzen, um zu
entkommen. Allgemein flhrten die Assistenten zu einer einfachen Handhabung.
Er konnte das Spiel ohne Probleme starten, speichern und spielen, ohne auf
eine andere Person angewiesen zu sein. Fir ihn war dieses Erlebnis sehr
befreiend. Ahnliche Erfahrungen hat auch Craven (2020) gemacht. Die
Untertitel waren fur sie hilfreich, gut umgesetzt und flihrten zu einem
barrierefreien Erlebnis. Viele Spiele wiirden nur die wichtigsten Informationen in
den Untertiteln wiedergeben. ,The Last of Us Part 2“ wiurde jedoch alles
untertiteln, was in der Horweite des Charakters gesprochen wird. Eine weitere
Funktion, die sie als schwerhdrige Spielerin unterstlitzte, waren die Ausweich-
Indikatoren. Visuelle Hinweise zeigten ihr, aus welcher Richtung ein Angriff kam
und wann sie ausweichen musste. Darliber hinaus nutzte sie auch gerne eine
Funktion fir Menschen mit eingeschrankter Farbwahrnehmung. Oftmals
Uberfordern sie Videospiele mental. Deshalb hatte sie den ,Hohen Kontrast®-
Modus aktiviert, um Gegenstande in der Nahe besser wahrnehmen zu kénnen.

Diese Funktion konnte sie einfach mit einer Taste ein- und ausschalten.

3.3.1.2 Negatives Feedback

Obwohl Sightless Kombat (2020) und Craven (2020) grol3tenteils positive
Anmerkungen gemacht hatten, erwahnten sie auch Kritikpunkte und auf3erten
Verbesserungsvorschlage. Sightless Kombat (2020) winschte sich, dass die
Audio-Hinweise im Glossar durch Unterkategorien wie ,Kampf‘ oder ,Horen®
besser unterteilt werden. Zusatzlich kritisiert er, dass Zwischensequenzen nicht
erzahlt wurden, was er sich von zukiinftigen Spielen wiinschen wirde. Craven

(2020) kritisierte eine visuelle Funktion, die zu Beginn blockiert wurde. Sie héatte
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gerne die Scharfe von Spielern in der Nahe erhoht, jedoch konnte diese

Funktion nur durch ein Talent im Spiel freigeschaltet werden.

Stoner (2020) hatte sich auf ,The Last of Us Part 2“ gefreut, da er sich erhofft
hatte, das Spiel trotz motorischer Behinderung spielen zu kénnen. Er leidet
unter einer Krankheit, die seine Muskelkraft verschlechtert. Deshalb kann er
keinen herkdmmlichen Controller verwenden. Diese Einschrankung hatten bei
»The Last of Us Part 2“ zu Frustration geftihrt. In seinem kurzen Review erklarte
er, dass er versucht habe, die Steuerung auf seine Bedurfnisse anzupassen.
Jedoch konnte er keine Losung fir seine Barriere finden. Deshalb bewertet er

das Spiel in einem Satz als nicht spielbar mit seiner Behinderung.

3.3.1.3 Fazit der Reviews

Dennoch bezeichnete Stoner (2020) das Spiel als Revolution in der Gaming-
Branche und lobte alle Beteiligten. Sightless Kombat (2020) bezeichnete es als
gutes Spiel, um die Industrie voranzutreiben und betonte, dass die
Barrierefreiheit fur Blinde nahezu einwandfrei war. Ein Grund dafur kénnte sein,
dass die Barrierefreiheit seit Beginn der Entwicklung eine Kernrolle
eingenommen habe. Blinde konnten das Spiel ohne eine sehende Person und
Hilfestellung spielen. Ahnlich begeistert war auch Craven (2020). Sie bewertete
das Spiel mit 10 von 10 Punkten und bezeichnete es als wahrhaftig barrierefrei,
da es von sehr vielen Spielern mit Einschrdnkungen gespielt werden kénne.
.The Last of Us Part 2 habe neue Standards gesetzt und gezeigt, dass
Barrieren dezimiert werden kdnnen, ohne dass die kunstlerische Vision des
Studios eingeb3t werden muss. DarlUber hinaus betonte sie, dass individuelle
Einstellungen entscheidend fur die Barrierefreiheit sind. Verschiedene
Schwierigkeitsoptionen allein wirden nicht ausreichen. Die Spieler missen die

Spiele an ihre Bedurfnisse anpassen konnen.

3.3.2 Innovation in Accessibility-Award 2021: Forza Horizon 5
3.3.2.1 Positives Feedback
2021 wurde das Rennspiel Forza Horizon 5 mit dem ,Innovation in

Accessibility“-Award ausgezeichnet (The Game Awards Rewind, 2021). Mit
Bezug auf die Barrierefreiheit waren die User Reviews gemischter Ansicht.
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Bayliss (2021a und 2021b) und Harper-Williams (2022) waren der Meinung,
dass sich die Barrierefreiheit, im Vergleich zu den Vorgangern, deutlich
verbessert habe. Durch einfache Sprache und reduzierte Inhalte wurden nun
auch kognitive Behinderungen bertcksichtigt. Bayliss (2021a) untersuchte die
Einstellungen genauer und entdeckte mehr als 70 Optionen in 6 Kategorien.
Laut Cole (2021) und Bayliss (2021b) waren die Assistenten besonders
nitzlich. Die Spieler konnten zum Beispiel die Geschwindigkeit des Gameplay
anpassen und dadurch die bendtigte Reaktionszeit verlangern. Fur blinde
Spieler gab es einen nutzlichen Assistenten, der automatisch ein Ziel auf der
Karte anfuhr. Dadurch konnten sich Spieler ohne Sehkraft mit Fihrung in der
offenen Welt bewegen und sie nach Belieben erkunden. Dartber hinaus
erwdhnte Bayliss (2021b) den ,Tourist — Modus®. Spieler mit niedrigerem
Fahigkeiten-Niveau konnten diese Hilfestellung aktivieren, um das Gameplay zu
vereinfachen. Mit dieser Einstellung wurden erschwerende Simulationsaspekte
deaktiviert und die NPCs passten sich der Geschwindigkeit des Spielers an.
Auch Cole (2021) lobte die anpassbare Schwierigkeit. Das wiirde Forza Horizon
5 fur ein breiteres Publikum spielbar machen. Vor allem taube und
schwerhérige Personen hatten in Forza Horizon 5 viele Optionen zur
Verfugung. Als tauber Spieler wirde Bayliss (2021b) dem Spiel, mit wenigen
Vorbehalten, eine volle Punktzahl geben und es als das Spiel mit der besten
Barrierefreineit des Jahres bezeichnen. Fur ihn waren die Voice-to-Text-
Funktionen besonders hilfreich. Optionen wie die Schriftvergréf3erung auf 150
% verbesserten sein Spielerlebnis. Bei Rennspielen seien Texte wahrend hoher
Geschwindigkeiten oftmals stérend. Forza Horizon 5 hatte dafur ein nitzliches
Feature, das Schlisselworte hervorhob und damit den Fokus nicht zu sehr vom
Gameplay nahm. Auch Harper-Williams (2022) fand Text-Optionen wie
Untertitel, Text-Hintergrinde und Anpassung verschiedener Audio-Quellen
praktisch. Besonders hilfreich fand sie die Anzeige von British oder American

Sign Language bei Story-Szenen und Filmsequenzen.

3.3.2.2 Negatives Feedback

Bayliss (2021b) und Harper-Williams (2022) hatten mit Bezug auf ihre
Horschwache nur einen wesentlichen Kritikpunkt entdeckt. Das GPS und damit

die Weganweisungen wurden nicht in den Untertiteln wiedergegeben. In den
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Reviews anderer Spieler wurden weitere Kritikpunkte genannt. Vor allem fir
Spieler mit Sehbehinderungen bestand Verbesserungsbedarf. Als blinder
Spieler erwartete Cole (2021), dass sein Spielerlebnis so nahe wie mdglich an
das eines sehenden Spielers herankommen wirde. Seine Erfahrung beschrieb
er jedoch als nicht zufriedenstellend und das Spiel als unspielbar. Wéhrend
dem Spielen hatte er das Gefuhl, dass die Barrierefreiheit fir Blinde kaum in
Betracht gezogen wurde. Ihm fehlten wichtige Informationen tber Interaktionen,
wie z. B. Bremsen oder Lenken. Die richtigen Zeitpunkte wurden nicht akustisch
mitgeteilt und deshalb musste er alle Assistenten aktivieren. Dadurch musste
nur eine Taste gedrickt werden, um Geschwindigkeit aufzubauen. Sein
frustrierendes Erlebnis beschrieb er als ,[...] eine riesige Zwischensequenz, bei
der ich aus irgendeinem unerklarlichen Grund eine Taste gedrickt halten muss,
um weiterzuschauen®. Auch Bayliss (2021b) kritisierte, dass der Screenreader
nur teilweise die Informationen vorlas. Manche Menis (z. B. Karte oder
Rennergebnisse) wurden teilweise nicht berlcksichtigt. Daraus ergab sich far
Cole (2021) ein weiteres Problem. Er fand die automatische Anfahrt der Karte
nitzlich, jedoch annulliert der mangelhafte Screenreader diesen Mehrwert. Der
Screenreader Ubermittelte keine Informationen tber die Inhalte der Karte und
die Position des Cursors. Deshalb musste er willkirrlich verschiedene Punkte
anfahren, bis das richtige Ziel erreicht wurde. Zu Beginn seien die Spieler sogar
gezwungen, einen bestimmten Punkt auf der Karte zu erreichen. Laut Cole
(2021) habe er fur diese einfache Aufgabe 20 Minuten bendtigt und war
anschlieBend frustriert. Harper-Williams (2022) kritisierte einen weiteren Aspekt
fur Menschen mit Seheinschrankungen. Nachtfahrten sollten von Personen mit
Nachtblindheit deaktiviert werden kdnnen. Bayliss (2021a und 2021b) hatte sich
mehr von den Grafikeinstellungen des Spiels erhofft. Funktionen wie
Bewegungsunscharfe und eine wackelnde Kamera wurden verwendet, um
verschiedene Effekte zu erzeugen, die er als stérend empfand. Deshalb hatte er

sich eine Funktion gewiinscht, um diese Effekte deaktivieren zu kénnen.

3.3.2.3 Fazit der Reviews

Bayliss (2021b), Cole (2021) und Harper-Williams (2022) bezeichneten Forza
Horizon 5 als das fortschrittlichste Spiel der Reihe beziglich der Barrierefreiheit.

Vor allem Menschen mit Horeinschrankungen seien stark beriicksichtigt
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worden. Bayliss (2021b) fand jedoch, dass mehr getan werden kénne. Cole
(2021) war der gleichen Meinung was Sehbehinderungen betraf. Forza Horizon
5 sei ein Schritt in die richtige Richtung, jedoch sei der Weg noch weit. Fur ihn
war das Erlebnis nicht ausreichend, da er zu stark eingegrenzt wurde und das

Spiel viele Probleme aufwies.

3.3.3 Innovation in Accessibility-Award 2022: God of War
Ragnarok

3.3.3.1 Positives Feedback

2022 wurde das 9. Spiel der ,God of War“-Reihe fur die Playstation 4 und 5
veroffentlicht und von ,The Game Awards® (Innovation in Accessibility, 2022)
ausgezeichnet. Die User Reviews von ,God of War: Ragnarok®, mit Bezug auf
die Barrierefreiheit, waren groRtenteils positiv. Der taube Spieler Bayliss
(2022a) lobte die umfangreichen Anpassungsmodglichkeiten in den
Einstellungen. Er untersuchte die Einstellungen genauer und fand dabei 80
verschiedene Optionen in 17 Kategorien. Auch Dale (2022) Ilobte die
Einstellungen und das Onboarding. Zu Beginn war der Screenreader bereits
aktiviert und er konnte auswahlen, ob er die Einstellungen anpassen mdochte.
Laut Bayliss (2022a und 2022b) konnten auch Voreinstellungen anhand der
jeweiligen Behinderung (z. B. Taubheit oder Sehbehinderung) ausgewéhlt
werden, was einen schnellen Start ohne grof3artige Anpassungen ermoglichte.
Die Fille an Optionen hatten ihn positiv Uberrascht und er beschrieb das Gefuhl
wahrend der individuellen Anpassung als positiv und tGberwaltigend. Far ihn
waren Aspekte wie die Lesbarkeit von Text besonders wichtig und in Bezug
darauf bezeichnete er das Spiel als Meisterklasse der Barrierefreiheit.
AulBerdem lobten Bayliss (2022b) und Branco (2022) die Audio-Hinweise und
das Audio-Glossar. In entscheidenden Momenten wurden akustische Signale
Ubermittelt, um die Spieler tber mogliche und nétige Aktionen zu informieren (z.
B. Angriff oder Ausweichen). Diese Hilfestellung konnte besonders die Spieler
mit Sehbehinderungen unterstitzen und das Gameplay barrierefrei gestalten.
Im Audio-Glossar waren die jeweiligen Hinweise aufgelistet und konnten

jederzeit in den Einstellungen angehdrt und trainiert werden. Branco (2022)

Seite 25



3 Theoretische Grundlagen

musste die Hinweise erst aufwendig verinnerlichen, jedoch hatte das Glossar

anschlieRend einen hohen Mehrwert.

3.3.3.2 Negatives Feedback

Jedoch benannten die Spieler auch Kritikpunkte. Branco (2022) und Bayliss
(2022b) kritisierten die Umsetzung des Screenreaders. AulRerhalb des Pause-
Menus wurde dieser in vielen Bereichen nicht eingesetzt. Informationen wie die
Karte oder das Charakter-Ment mit Fahigkeiten und Waffen wurden nicht
akustisch Ubermittelt. Dies fuhrte zu einer Einschrankung der blinden Spieler.
Auch das Gameplay war fir Menschen mit Sehbehinderungen teilweise
eingeschréankt. Branco (2022) konnte auf3erhalb der Hauptgeschichte keine
Ratsel l6sen, da die Barrierefreiheitsfunktionen nur bei Story relevanten
Aufgaben implementiert waren. Dale (2022) kritisierte dartber hinaus die Audio-
Navigation. Spieler mit Seheinschrdnkungen, die diese Funktion verwenden,
warden nur zu den wichtigen Ereignissen der Hauptgeschichte gefuhrt werden.
Das freie Erkunden und die Navigation zu sammelbaren Gegenstanden wurde
diesen Spielern teilweise verwehrt bleiben. Bayliss (2022b) entdeckte einen
kritischen Abschnitt flr blinde Spieler. Wahrend einer Sequenz musste ein
Schlitten navigiert und dabei auf visuelle Hinweise (z. B. Hindernisse) geachtet
werden. Blinde Spieler konnten dadurch verwirrt werden oder sogar scheitern.
Wahrend Branco (2022) den ,Hoher Kontrast‘-Modus grof3tenteils far
Menschen mit Seheinschréankungen lobte, entdeckte Dale (2022) ein Problem
bei der Mallhahme. Manche Szenen boten trotz Spezial-Modus keinen
ausreichenden Kontrast. Teilweise war sogar die eigentliche Grafik besser
sichtbar. Dieses Problem konnte er jedoch umgehen, indem er diesen Modus

mit einem Button ein- und ausschalten konnte.

3.3.3.3 Fazit der Reviews

Trotz der zahlreichen Kritikpunkte waren die Reviews gréf3tenteils positiv. Dale
(2022) bezeichnete ,God of War: Ragnarok® als Schlisselbeispiel fur zukinftige
Entwicklungen. Die vielzahligen Optionen seien essenziell, damit das Spiel von
vielen Menschen gespielt werden kann. Bayliss (2022b) teilte diese Meinung
und bezeichnete das Spiel als Meisterklasse der Barrierefreiheit. Branco (2022)

berichtete, dass er die Vorganger des Spiels wegen mangelnden
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Barrierefreiheitsoptionen nicht spielen kdénne. Deshalb war er sehr zufrieden,
dass dieser die Fortsetzung zumindest mit eingeschrankten Umfang fiur ihn

zuganglich war.

3.4 Xbox Accessibility Guidelines (XAG): Richtlinien fur die

Entwicklung barrierefreier Videospiele

Aktuell existieren keine standardisierten Richtlinien fur die Entwicklung von
barrierefreien Videospielen, wie beispielsweise die ,Web Content Accessibility
Guidelines 2.0 (WCAG) fur Webseiten. In den vergangenen Jahren wurden
verschiedene Richtlinien verdffentlicht. Diese unterscheiden sich anhand
folgender Kriterien: Art der Behinderung, Spielkategorie, Problemstellung,
Auswirkungen auf das Spiel und die verwendete Technik (Waki et al., 2015, S.
493f).

Soyer (2022) betont, dass Videospiel-Unternehmen mit gutem Beispiel
vorangehen. In dem Blogbeitrag lobt sie die 6ffentlich zuganglichen Richtlinien
von Microsoft Xbox und bezeichnet sie als ganzheitliche Ressource fir
Videospieleentwickler. Zusatzlich erwéhnt Larreina-Morales (2023, S.4), dass
die Xbox Richtlinien im Gegensatz zu anderen Richtlinien auch Empfehlungen

fur die Implementierung beinhalten.

Die Xbox Accessibility Guidelines (XAGs) sind eine Sammlung aus Best
Practices fur die Entwicklung von zuganglichen Videospielen, die zusammen
mit Experten der Branche und Mitgliedern der Videospiel-Community erstellt
wurden. Sie konnen fur die Gestaltung, die Entwicklung und das Testen von
Videospielen eingesetzt werden. Die XAGs werden regelmallig erganzt,
erweitert und angepasst. Am 10.10.2022 ist die aktuelle Version 3.1 erschienen.
Laut eigenen Angaben sollen die Richtlinien nicht als Checkliste fur Vorschriften
und Gesetze verwendet werden, sondern um die Zuganglichkeit und
Benutzererfahrung von Videospielen zu verbessern (Xbox Accessibility
Guidelines V3.1 — Microsoft Game Dev, 2023). Bisher wurden 23 Richtlinien
(XAG 101 bis 123) definiert, die das Spielerlebnis fur Menschen mit
verschiedenen Behinderungen verbessern sollen. Die Richtlinien bestehen aus
einem Ziel, einer Definition und Empfehlungen fur die Implementierung. Einige

dieser Richtlinien beziehen sich auf mehrere Behinderungen. 10 dieser
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Richtlinien beziehen sich auf Menschen mit eingeschrankter oder fehlender
Farbwahrnehmung, 16 beziehen sich auf blinde Menschen und 19 Richtlinien
beziehen sich auf Menschen mit schlechter Sicht oder anderen
Seheinschrankungen. Wir haben im folgenden Abschnitt die Richtlinien und
Bestandteile der XAG 3.1 interpretiert und herausgefiltert, die fir blinde
Menschen relevant sind. Die Richtlinien wurden in Englisch verfasst und

deshalb haben wir die Begriffe und Uberschriften bestmdglich tibersetzt,

XAG 103: Zusatzliche Kanale fur visuelle und akustische

Hinweise

Visuelle Informationen kénnen von blinden Menschen nicht wahrgenommen
werden. Diese Richtlinie soll sicherstellen, dass Schlusselinformationen nicht
verloren gehen. Deshalb missen wichtige Informationen anhand verschiedener
Kanale uUbermittelt werden. Xbox empfiehlt akustische Signale. Entweder
konnen raumliches Audio oder Audio-Hinweise verwendet werden. Zusatzlich
kénnen auch haptische Hinweise (z. B. Vibrationen) eingesetzt werden, jedoch
sollten Vibrationen nicht als einziger Informationstrdger verwendet werden.
(Xbox Accessibility Guideline 103—Microsoft Game Dev, 2023)

XAG 105: Audio-Barrierefreiheit

Blinde Spieler sollen akustische Ausgaben individuell anpassen kdénnen. Diese
Richtlinie soll sicherstellen, dass wichtige Informationen wie Sprachausgabe
von anderen Spielern oder NPCs, sowie Hilfstechnologien oder Audio-Hinweise
wahrgenommen werden koénnen. In einem Videospiel werden oftmals
verschiedene akustische Informationen gleichzeitig Ubermittelt (z. B. Musik,
Soundeffekte, Erz&hlung, Voice-Over, Screenreader). Die Spieler sollen die
Lautstarke jeder Quelle individuell anpassen oder stummschalten kénnen und
zusatzlich auswahlen konnen, dass Mono-Audio anstatt Stereo-Audio
verwendet wird. Diese Funktion ist wichtig fir Spieler, die rdumliche Sounds
nicht wahrnehmen konnen. Audio-Events benétigen eine Funktion zur
Unterbrechung, damit vorangegangene Informationen verarbeitet werden
konnen. Spieler, die einen Screenreader verwenden, sollen einstellen kénnen,
dass Spiel-Audio stummgeschaltet wird, solange der Screenreader etwas
vorliest. (Xbox Accessibility Guideline 105—Microsoft Game Dev, 2023)
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XAG 106: Bildschirmerzahlung

Diese Richtlinie soll sicherstellen, dass alle visuellen Informationen auch
akustisch Ubermittelt werden. Dies kann mithilfe eines Screenreaders oder
anderen Technologien erfolgen. Raumliche und akustische Hinweise oder eine
Bildschirmerzahlung kann dafir eingesetzt werden. Vor allem fir komplexe
Elemente eignet sich die Bildschirmerzahlung. Diese Methode sollte jedoch
nicht Ubermalig eingesetzt werden, da sie repetitiv und ablenkend sein kann.
Elemente wie Texte, Interaktionsmethoden, Ul-Komponenten (z. B. HUD,
Lebensanzeige), Player-to-Player-Kkommunikation (z. B. Chat), Grafiken (z. B.
Bilder, Diagramme, Tabellen) oder Echtzeitnachrichten (z. B. Fehlermeldungen)
muissen akustisch beschrieben werden. Das soll geschehen, sobald eine
Kontextveranderung, Fokusanderung oder Echtzeitveranderung auftritt. Dabei
soll die Beschreibung der Ul-Elemente folgende Informationen beinhalten:
Name oder das Label des Elements, Typ (z. B. Dropdown), Wert oder Status (z.
B. 3 von 10, Ein/Aus), Index (z. B. Einstellung 3 von 9) und
Interaktionsmoglichkeit (z. B. Klicken Sie auf den A-Button). Die Ausgabe soll
durch einen systemeigenen Screenreader, einem Sprachsynthesizer der
Benutzeroberflache oder durch aufgezeichnete Audiodateien erfolgen.
AulRerdem bendétigen zeitbasierte Medien (z. B. Videos) eine Audiodeskription.
Live-Medien sind eine Ausnahme und missen nur beschrieben werden.
Zusatzlich muss bei textbasierten Alternativen (z. B. Icons) die Funktionsweise
des Elements beschrieben werden. Dekorative Inhalte sollen nicht beschrieben
werden. DarlUber hinaus sollen die Spieler die Sprachausgabe schnell
unterbrechen und wiederholen kénnen. Wenn der Fokus auf ein neues Element
gelegt wird, bevor die Ausgabe des Screenreaders abgeschlossen ist, sollte die
Ausgabe sofort unterbrochen und die neue Ausgabe gestartet werden. Die
Geschwindigkeit und Tonlage des Screenreaders sollen individuell anpassbar

sein.

Alle Kontextveranderungen und Eingabeaufforderungen missen dem Spieler
beschrieben werden. Dazu zahlen auch wiederkehrende und zeitbasierte
Events (z. B. Ladebildschirme, Countdowns). Der Zustand soll regelm&Rig in
Intervallen von 7-10 Sekunden wiedergegeben werden (wenn dadurch andere

Informationen nicht gestort werden). Fir externe Screenreader sind weitere
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Aspekte (z. B. Sprache des Spiels, Begriffe in Fremdsprachen, Alt-Texte)
relevant. (Xbox Accessibility Guideline 106—Microsoft Game Dev, 2022)

XAG 107: Eingabe

Diese Richtlinie soll sicherstellen, dass Spieler die Eingabe individuell anpassen
konnen. Mechaniken, die einen einzelnen Zeiger (Maus oder Touch) erfordern,
mussen wahrend der Aktion abgebrochen werden konnen. Falls dies nicht
maoglich ist, sollte die Aktion zumindest rickgangig gemacht werden kdnnen.
Spiele, die eine Tastatur als Eingabegerat verwenden, sollten Funktionen wie
Spielstart, Einstellungen, Spielen des Spiels und Beenden des Spiels
ausschlief3lich durch die Verwendung der Tastatur bedienbar machen. Mobile
Gerate bendtigen weitere MalRhahmen. Aktivierte Barrierefreiheitsmal3nahmen
sollten erkannt und bericksichtigt werden. Interaktionselemente wie Buttons,
die fur das Gameplay relevant sind, sollten individuell anpassbar sein (z. B.
GroRe und Position). Zusatzlich sollten vorgefertigte Button-Templates
implementiert werden. Standardmafig sollten die Interaktionselemente gut
erkennbar und einfach zu bedienen sein. Es ist wichtig, dass sie ausreichend
voneinander entfernt sind, um versehentliche Auslosungen zu vermeiden.
Darlber hinaus sollten Aspekte wie Sensitivitdt von Wischgesten anpassbar
sein, falls diese fur das Gameplay erforderlich sind. Vereinfachte Mechaniken
und Assistenten, wie z. B. automatisches Aufheben von Gegenstanden, kbnnen
Barrieren verhindern. Zusatzlich kann eine Speech-to-Text-Funktion bei
Eingabefeldern verwendet werden (z. B. Chats). (Xbox Accessibility Guideline
107—Microsoft Game Dev, 2023)

XAG 108: Schwierigkeitsstufen

Diese Richtlinie  soll  sicherstellen, dass Spiele verschiedene
Schwierigkeitsstufen  anbieten, um  Spielern mit  unterschiedlichem
Fahigkeitsniveau ein optimales Spielerlebnis zu ermdglichen. Vier oder mehr
voreingestellte  Schwierigkeitsgrade werden empfohlen. Spielmodi wie
beispielsweise ein Kreativmodus, der das Gameplay grundlegend verandert,
sollen nicht als alternative Schwierigkeitsstufen betrachtet werden. Die
Schwierigkeitsstufe sollte jederzeit im Spiel geandert werden kénnen, ohne den

Fortschritt des Spielstands zu verlieren. Regelmaliges automatisches
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Speichern und manuelle Speicheroption sollen implementiert werden, damit bei
Misserfolgen kein Fortschritt verloren geht. Dartber hinaus sollten auch die
Schwierigkeiten der Spielmechaniken anpassbar sein. Das kann entweder
durch explizite Einstellungen erfolgen (z. B. Kampfeinstellungen) oder durch die
Implementierung von unterstitzenden Funktionen (z. B. Bremsassistenten,
automatisches Zielen). Eine sehr einfache Schwierigkeitsstufe soll vorhanden
sein, damit die Spieler ausschlie3lich durch die Erzéhlung Fortschritte erzielen
kbnnen. Diese Funktion kann fur Menschen mit verschiedenen
Einschrankungen und diejenigen, die hauptséchlich die Story erleben méchten,
hilfreich sein. Die Beschreibung und die Bezeichnung der Schwierigkeitsgrade
durfen nicht beleidigend sind. Ein einfacher Modus kann als "Story" bezeichnet
werden, jedoch sind abwertende Begriffe wie ,Loser-Modus® zu vermeiden.
Zusatzlich sollten Singleplayer, lokale Multiplayer und Spiele mit geteiltem
Bildschirm jederzeit unterbrochen werden kénnen. Dies gewaéhrleistet, dass
Spieler die Spielzeit und Geschwindigkeit des Gameplays flexibel an ihre
Bedurfnisse anpassen konnen. (Xbox Accessibility Guideline 108—Microsoft
Game Dev, 2022)

XAG 110: Haptisches Feedback

Diese Richtlinie betrifft die Verwendung von haptischem Feedback als
Informationsquelle. Einige Personen empfinden haptische Ausgaben als
schmerzhaft oder stérend. Deshalb sollten die Spieler das haptische Feedback
individuell einstellen, aktivieren oder deaktiviert koénnen. Von diesen
Anpassungsmoglichkeiten profitieren auch blinde Spieler, die auf haptische
Ruckmeldungen angewiesen sind. Es ist hilfreich fir die Spieler, wenn die
Intensitat und Art des Feedbacks individuell eingestellt werden kdnnen. (Xbox
Accessibility Guideline 110—Microsoft Game Dev, 2022)

XAG 111: Audiodeskription

Diese Richtlinie soll sicherstellen, dass Full-Motion-Video-Inhalte (FMV) auch
von Menschen ohne Sehkraft erlebt und interpretiert werden konnen. Dies
schlie3t Startvideos, Zwischensequenzen oder Tutorials ein. Darlber hinaus
sollten auch Trailer und Promotionsvideos eine Audiodeskription unterstitzen,

um Barrieren fur Spieler mit Sehbehinderungen zu beheben. Um diese
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Richtlinien effektiv umzusetzen, sollten jegliche Medien, die bereits im
Fernsehen mit Audiodeskription ausgestrahlt wurden, auch im Spiel und auf der
Webseite mit einer Audiodeskription versehen werden. Dartber hinaus sollten
Spieler die Moglichkeit haben, die Audiodeskription bei FMV-Inhalten im Spiel
aktivieren zu konnen. Alternativ kdnnen auch vollstandige Transkripte dieser
Inhalte auf einer barrierefreien Webseite oder in einem anderen barrierefreien
Format veroffentlicht werden. Diese Transkripte sollten wichtige visuelle
Informationen  vermitteln, wie beispielsweise Gesichtsausdricke der
Charaktere, wichtige Aktionen fir die Erzahlung oder Dialoge. (Xbox
Accessibility Guideline 111—Microsoft Game Dev, 2023)

XAG 112: Ul-Navigation

Diese Richtlinie soll sicherstellen, dass die Navigationsstruktur der Ul
vorhersehbar und klar strukturiert ist. Spieler, die unterstiitzende Technologien
(z. B. Screenreader) verwenden, bendtigen eine klare und vorhersehbare
Struktur. Bei dem ersten Spielstart  sollen die  wichtigsten
Barrierefreiheitsoptionen  automatisch  aktiviert sein, sofern in den
Systemeinstellungen keine widersprichlichen Einstellungen hinterlegt sind. Fur
blinde Spieler ist beispielsweise die Bildschirmerzahlung wichtig. Anschliel3end
sollen die Spieler die Barrierefreiheitseinstellungen individuell anpassen
kénnen. Diese Einstellungen miussen auf das gesamte Spiel angewandt werden
kénnen. Allgemein soll die Reihenfolge des Fokus in der Ul logisch und
konsistent sein. Die Navigation sollte ausschlie3lich mit der Tastatur oder mit
der digitalen Eingabe des Controllers erfolgen kdonnen. Auch die Aktion zum
Wechseln des Fokus muss konsistent sein oder in der Ul beschrieben werden.
AulRerdem muss sich die Reihenfolge bei mehrseitigen Inhalten wiederholen.
Wenn der letzte MenUpunkt erreicht wurde, sollte die Navigation automatisch
zum Anfang zuruckkehren. Umgekehrt muss der Fokus nach dem ersten
MenUpunkt wieder zum Ende springen. Bei komplexen und mehrseitigen Menus
(z. B. grof3e Inventare) sollten verschiedene Bedienungsmdoglichkeiten zur
Verfiigung stehen. Wenn sich das visuelle Layout der Ul andert (z. B.
Auflosung, Skalierung), sollte die Reihenfolge aktualisiert und angepasst
werden, um die Konsistenz zu wahren. Diese Veranderung der Ul darf jedoch

nicht auslosen, dass in beide Richtungen gescrollt werden muss. Karten
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bendtigen neben dem Scrollen eine alternative Bedienmdglichkeit (z. B. eine
Liste mit relevanten Orten). Verschachtelte Menis sollten mit einem Link
versehen werden, der zu dem vorherigen Menu fuhrt. (Xbox Accessibility
Guideline 112—Microsoft Game Dev, 2022)

XAG 113: Ul-Fokus

Diese Richtlinie betrifft die klare Kennzeichnung und Hervorhebung des
fokussierten Ul-Elements. Dadurch kdnnen die Spieler jederzeit erkennen, an
welcher Stelle sie sich in einem Meni befinden. Gemald dieser Richtlinie soll
der Fokus von Assistenzsystemen wie Screenreadern erkannt werden kénnen,
um eine nahtlose Bedienbarkeit zu gewahrleisten. Deshalb muss der Fokus
auch immer auf dem Bildschirm sichtbar sein und darf nicht Uber die
Bildschirmgrenzen hinausgehen oder unsichtbar werden. Zusatzlich sollte die
Reihenfolge der Ul-Elemente logisch und nachvollziehbar sein, denn dies
erleichtert die Interaktion mit dem Spielinterface. (Xbox Accessibility Guideline
113—Microsoft Game Dev, 2023)

XAG 114: Ul-Kontext

Diese Richtlinie soll sicherstellen, dass die Spieler ausreichend Kontext tber
die verschiedenen Ul-Elemente erhalten. Alle Spieler sollen die
Benutzeroberflache bedienen und verstehen konnen. Deshalb sollten Ul-
Elemente Informationen Uber ihre Position in der Hierarchie bereitstellen,
sodass die Spieler jederzeit wissen, wo sie sich befinden. Der Kontext der Ul
sollte sich nur dann verandern, wenn der Benutzer dies explizit initiiert hat. Falls
dies nicht moglich ist (z. B. nach einem Ladebildschirm) muss der Spieler tber
die Veranderung informiert werden. Elemente, die eine andere Anwendung
offnen (z. B. Links), mussen eindeutig gekennzeichnet sein. Zusatzlich missen
Text-Links aussagekraftig sein und genau beschreiben, wohin sie flhren.
Alternativtexte sollten den Zweck und die Bedienung des Ul-Elements
beschreiben, wie bereits in den XAG 106 beschrieben wurde. Bei
Eingabefeldern soll deutlich gekennzeichnet sein, welche Daten erwartet
werden. Wiederverwendete Komponenten muissen in ihrer Darstellung und
Funktion konsistent sein. Gruppierte Informationen missen verstandlich

beschriftet und voneinander unterscheidbar sein. Kontextspezifische Hinweise
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kénnen Spieler unterstitzen. Bei Formularen kénnen Funktionen implementiert
werden, um die Eingabe zu beschleunigen (z. B. Live-Suche bei Dropdown-
Listen). AuBerdem sollten lange Texte aufgeteilt und mit Uberschriften versehen
werden, um die Lesbarkeit und Verstandlichkeit zu verbessern. (Xbox
Accessibility Guideline 114—Microsoft Game Dev, 2022)

XAG 115: Fehlermeldungen und destruktive Aktionen

Diese Richtlinie soll sicherstellen, dass Eingabefehler von allen Spielern
erkannt und korrigiert werden koénnen, bevor permanente oder destruktive
Aktionen geschehen. Wenn ein Eingabefehler erkannt wird (z. B. falsche
Kontoinformationen bei Login), soll der Fehler beschrieben und eine Lésung fur
das Problem angezeigt werden. Blinde Spieler bendtigen eine akustische
Ausgabe dieser Informationen. Wenn Daten geloscht oder verandert werden,
muss der Spieler diese Aktion Uberprifen, bestatigen oder riickgdngig machen
konnen. Ungewollte destruktive Handlungen mussen vermieden werden (z. B.
Spielstdnde |6schen). (Xbox Accessibility Guideline 115—Microsoft Game Dev,
2022)

XAG 116: Zeitbegrenzungen

Diese Richtlinie soll sicherstellen, dass alle Spieler ausreichend Zeit haben, um
die Benutzeroberflache des Spiels lesen, interpretieren und damit interagieren
zu koénnen. Menschen mit Behinderungen bendétigen moglicherweise mehr Zeit
fur Interaktionen mit der Ul (z. B. Formulare auszufillen). Deshalb sollten
Zeitbegrenzungen durch Warnungen angekindigt werden. Blinde Spieler
bendtigen zusatzlich eine akustische Ausgabe dieser Informationen. Allgemein
sollte auf Zeitbegrenzungen verzichtet werden. Wenn es jedoch unvermeidbar
ist (z. B. Zeitbegrenzung als Kernmechanik), sollte der Spieler auf verschiedene
Arten darUber informiert werden. Zusatzlich sollten die Spieler auch die Option
haben, die Zeit zu verlangern. Wenn Informationen auf dem Bildschirm nur fur
eine begrenzte Zeit angezeigt werden (z. B. Tutorial-Texte), sollte der Spieler
vorab die Lange bis zu dem Zehnfachen der Zeit einstellen konnen. Optimal
ware eine Einstellung, die derartige Begrenzungen deaktiviert. Echtzeit-Events
(z. B. Auktionen) oder eine Zeitbegrenzung fir die Aufgabenerfillung zahlen als

Ausnahme. Auch Multiplayer-Events sind von dieser Richtline ausgenommen,
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da sie die anderen Spieler beeintrachtigen koénnten. (Xbox Accessibility
Guideline 116—Microsoft Game Dev, 2023)

XAG 119: STT (speech-to-text) / TTS (text-to-speech)

Diese Richtlinie soll sicherstellen, dass alle Spieler an Sprach- und Text-Chats
teilnehmen konnen. In Multiplayer-Spielen ist die Kommunikation essenziell fur
die Teamstrategie oder fur die Interaktion zwischen den Spielern. Bei der
Umsetzung muss zwischen Sprach- und Textchat unterschieden werden. Blinde
Menschen kdnnen beispielsweise keine Textnachrichten lesen. Deshalb sollte
textbasierte  Kommunikation vorgelesen werden. Dabei sollen auch nicht-
textbasierte Elemente wie Phrasen, Emojis oder Emoticons bertcksichtigt
werden. Dartber hinaus sollte das Spiel die Ubergreifenden Einstellungen der
Plattform berilicksichtigen. Wenn ein Spieler in den Systemeinstellungen eine
Kommunikationsmethode (z. B. TTS) aktiviert hat, sollte diese Option
automatisch tbernommen werden. Zusatzlich sollten individuelle Anpassungen
im Spiel moglich sein (Uberschreiben der Systemeinstellung). (Xbox
Accessibility Guideline 119—Microsoft Game Dev, 2022)

XAG 120: Kommunikationserfahrungen

Diese Richtlinie soll sicherstellen, dass alle Spieler die
Kommunikationsfunktionen nutzen und diese an die individuelle Bedirfnisse
anpassen koénnen. Spieler mit Behinderungen sollen nicht ausgeschlossen
werden und mit anderen Spielern kommunizieren kénnen. Die
Implementierungshinweise sind in Navigation und Einstellungen unterteilt. Die
Navigation zu den Kommunikationsfunktionen soll barrierefrei sein. Wenn eine
Aktion (z. B. Server beitreten, Charakter auswahlen) zur Aktivierung der
Kommunikationsfunktion benétigt wird, muss auch diese barrierefrei sein.
Zusatzlich sollen alle Kommunikations-Einstellungen barrierefrei gestaltet sein.
Hierzu gehoéren die Aktivierung von Funktionen (z. B. text-to-speech), die
Anpassung von Einstellungen (z. B. Lautstarke der Bildschirmerzéahlung) sowie
Einstellungen zu den Benachrichtigungen (z. B. Dauer der Anzeige einer
Nachricht). Au3erdem sollen alle Bestandteile der Kommunikationsfunktionen
(z. B. Freundschaftsanfragen, Chats, Online-Status) barrierefrei sein. (Xbox
Accessibility Guideline 120—Microsoft Game Dev, 2022)
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XAG 121: Dokumentation der Barrierefreiheit

Diese Richtlinie soll sicherstellen, dass Spieler mit Behinderungen vor dem
Kauf herausfinden kdnnen, ob das Spiel barrierefrei ist. Diese Informationen
sollen nicht nur als Entscheidungshilfe dienen, sondern auch wéahrend des
Spielens als Unterstitzung und Anleitung genutzt werden koénnen. Deshalb
sollen die Barrierefreiheitsfunktionen eines Spiels auf einer barrierefreien
Webseite (nach WCAG 2 AA-Standard) dokumentiert werden. Jedes Spiel
sollte eine eigene Dokumentation erhalten. Zudem sollten die Informationen in
alle Sprachen ubersetzt werden, die in dem Spiel auswahlbar sind. In dieser
Dokumentation sollen Hilfssysteme und Barrierefreiheitsfunktionen erklart und
beschrieben werden. Die Sprache und Wortwahl der Inhalte dirfen nicht
beleidigend sein. (Xbox Accessibility Guideline 121—Microsoft Game Dev,
2022)

XAG 122: Barrierefreier Kundensupport

Diese Richtlinie soll sicherstellen, dass alle Spieler die Kundensupport-
Funktionen verwenden kdnnen. Diese Funktionen mussen so gestaltet sein,
dass Spieler mit Behinderungen problemlos Kontakt zum Kundensupport
aufnehmen kénnen. Die Kundensupport-Funktionen sollen barrierefrei sein und
keine zusatzlichen Kosten verursachen. Die Spieler sollen verschiedene
Maglichkeiten haben, um Kontakt mit dem Kundensupport aufzunehmen (z. B.
per Telefon, E-Mail oder Chat). (Xbox Accessibility Guideline 122—Microsoft
Game Dev, 2023)

3.5 Schlussfolgerungen aus dem Forschungsstand und der

Analyse

Die theoretische Betrachtung des Forschungsstandes und die qualitative
Analyse der ausgezeichneten Videospiele hat ergeben, dass die Barrierefreiheit
in Videospielen fur blinde Spieler eine wichtige Rolle spielt. Die Industrie und
Wissenschaft haben in den letzten Jahren den jeweiligen Stand der
Barrierefreiheit beurteilt, Empfehlungen angefertigt, Hilfsmittel entwickelt und

Forderungen aufgestellt.
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2011 haben Yuan et al. einen wichtigen Grundstein gelegt. Sie haben spezielle
barrierefreie Spiele beurteilt und Richtlinien flr die zukinftige Entwicklung
abgeleitet. Dabei sind die Forscher zu dem Schluss gekommen, dass die
Entwicklung von speziellen Spielen und Anpassungen in bestehenden Spielen
erfolgen muss. Durch Kompromisse darf jedoch der Spal3 am Spielen nicht
verloren gehen. Referenzen, die als Beispiele fir barrierefreie Spiele dienen,

konnten bei der Bewertung helfen.

Porter (2014) kritisiert dieses Vorgehen. Der reale Kontext wurde nicht
berticksichtigt, da die Spiele auf die Bediurfnisse von Menschen mit
Behinderungen zugeschnitten wurden. Er stellt die Anforderungen auf, dass der

reale Kontext von Mainstream-Gaming untersucht werden muss.

Liu (2018) fuhrte eine Analyse aktueller Mainstream-Games durch. Die
Wissenschaft hat sich zum Grof3teil auf die Entwicklung von Hardware oder
spezieller Spiele fokussiert. Mit der Studie widerlegte er, dass dieses Vorgehen
zielfihrend ist, da die Forschungen in einer isolierten Blase stattfanden. Auch er
empfiehlt, dass die Middleware (Game Engines und Plattformen) barrierefrei
sein mussen. Laut Liu fehlt dazu jedoch die Zusammenarbeit von Forschern
und der Industrie, da Ergebnisse nicht weitergegeben werden. Darlber hinaus
empfiehlt er ein einheitliches Bewertungssystem, das von Industrie und
Wissenschaft in Zusammenarbeit entwickelt werden muss. Dadurch kdnnte die
Barrierefreiheit der Spiele bewertet werden und Spieler mit Behinderungen

kénnen herausfinden, welche Spiele fur sie zuganglich sind.

Goncalves et al. (2020) kamen zu dem gleichen Ergebnis. Sie flhrten eine
Studie durch, um die Erfahrungen bei Multiplayer-Videospielen von blinden und
sehenden Spielern zu evaluieren. Sie kamen zu dem Ergebnis, dass
Videospiele meist stereotypisch fur eine der beiden Zielgruppen erstellt wurden.
Die Befragten haben angegeben, dass die Plattformen teilweise Barrieren fir
blinde Spieler aufweisen. Dadurch haben blinde Spieler oftmals Schwierigkeiten

bei der Suche nach barrierefreien Videospielen.

Im Jahre 2019 hat Microsoft die erste Version der Xbox Accessibility Guideline
vergffentlicht. Diese Sammlung aus Best Practices und Richtlinien wurde von

Wissenschaftlern, Experten der Industrie und der Community in
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Zusammenarbeit entwickelt. Die meisten Richtlinien sind fir PC- und Konsolen-
Spiele optimiert. Nur wenige der Regeln und Beispiele beschreiben den Einsatz
fur mobile Gerate. Die Richtlinien kdnnen bei der Erstellung von barrierefreien
Spielen verwendet werden, jedoch koénnen die Richtlinien nicht eingesetzt

werden, um Barrierefreiheit in Spielen zu messen.

Fur dieses Problem hat Larreina-Morales (2023) eine mdgliche Ldsung
entwickelt. In seiner Studie erwéahnt er verschiedene Richtlinien, die Aussagen
Uber die Barrierefreiheit von Spielen treffen kdnnen. In der Praxis fehlt jedoch
eine einheitliche Vorgehensweise, um Barrierefreiheit messbar zu machen.
Deshalb entwickelte er ein System, dass die Barrierefreiheit in Videospielen
quantitativ und qualitativ bewertet. In der Studie wurde ein Spiel erfolgreich
evaluiert. Um die Qualitat der Methode bestéatigen zu kénnen, missen weitere

Spiele getestet und das System gegebenenfalls angepasst werden.

Den qualitativen Teil dieser Methode haben wir eingesetzt, um ausgezeichnete
Videospiele anhand von Reviews der Zielgruppe zu evaluieren. Die Analyse hat
ergeben, dass sich das Thema in eine richtige Richtung bewegt. Die Spieler
loben die Vielzahl an Einstellungsmdglichkeiten und Barrierefreiheitsfunktionen,
die sich deutlich verbessert haben. Durch die Barrierefreiheitsmal3nahmen
kénnen Menschen mit Behinderungen die Spiele spielen. Die Bewertung der
Zielgruppe zeigt, dass viele Funktionen nitzlich sind, jedoch wird auch
Verbesserungspotential betont. Die Videospiele waren nicht generell
barrierefrei. Spieler mit unterschiedlichen Behinderungen haben mehrfach
erwdhnt, dass die Spiele nur teilweise oder gar nicht spielbar waren.
Beispielsweise war das Spielerlebnis fir den blinden Spieler Cole (2021) in
Forza 5 nicht ausreichend, da Assistenten alle Aufgaben fur ihn Gbernommen
hatten. Stoner (2020) leidet unter einer Krankheit, die seine Muskeln schwéacht.
Wahrend die blinden Spieler erwahnt haben, dass sie The Last of Us Part 2

problemlos spielen konnten, war das Spiel fur Stoner nicht zuganglich.

Die Spiele wurden mehrfach und von der Mehrheit als gute Referenzen fur
barrierefreie Videospiele bezeichnet. Die Erkenntnisse und Kritikpunkte der
Spieler missen bei der Anpassung der Hilfsmittel und bei der Entwicklung von

zukunftigen Spielen berlcksichtigt werden.
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Durch den Forschungsstand und die Analyse haben wir erkannt, dass
Barrierefreiheit in Videospielen seit vielen Jahren erforscht wird und eine
wichtige Rolle spielt. Dennoch wird die Barrierefreiheit in Mainstream- und
Multiplayer-Spielen oftmals vernachlassigt. Zu Beginn haben die Forschungen
falschlicherweise in einer isolierten Blase stattgefunden. Zuséatzlich wurden
verschiedene Anforderungen an die Forschung gestellt. Referenzen,
Richtlinien, ein System zur Bewertung und eine bessere Zusammenarbeit von
Wissenschaft und Industrie wurden mehrfach gefordert. Wir haben die
verschiedenen Anforderungen zusammengefiihrt und erkannt, dass viele
bereits erflllt wurden. Die Forschung wurde auf Mainstream-Spiele erweitert
und bertcksichtigt nicht nur spezielle Videospiele. Die ausgezeichneten
Videospiele stellen eine gute Referenz fur Barrierefreiheit in Videospielen dar
und kdnnen als Beispiele verwendet werden. Microsoft hat mit den XAGs eine
umfassende Sammlung von hilfreichen Richtlinien fur die Videospielentwicklung
vergffentlicht, die in Zusammenarbeit der Wissenschaft und Industrie
entstanden sind. Das von Larreina-Morales (2023) entwickelte System kann zur
Bewertung eingesetzt werden und messbare Ergebnisse Uber die

Barrierefreiheit der geprtften Spiele liefern.

Haben Sie in lhren aktuellen Spielen
Barrierefreiheitsmaflinahmen implementiert?

25%
36%

39%

Ja | Nein | Nicht bekannt

Abbildung 1: Statistik zur Implementierung von Barrierefreiheitsmal3nahmen

Quelle: Game Developer Conference, 2022
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In Abbildung 1 ist ein Ergebnis der Umfrage des State of the Game Industry
2022 Reports von der Game Developers Conference zu sehen. Mehr als 2700
Spieleentwickler wurden gefragt, ob sie in ihren aktuellen Spielen
BarrierefreineitsmalRnahmen implementiert haben. 39 % und damit die
Mehrheit, haben mit ,Ja“ geantwortet. Dennoch haben auch 36 % mit einem
klaren ,Nein“ geantwortet. 25 % der Befragten wussten es nicht oder haben
keine Angabe gemacht. 2020 hatten 48 % die Frage verneint und nur 28 %
bestatigt. Seither sind die Werte bis zu dem oben abgebildeten Hochstwert

gestiegen. (Game Developer Conference, 2022)

Die Ergebnisse der Umfrage zeigen, dass das Interesse der Barrierefreiheit bei
den Spieleentwicklern steigt. Die bisherigen Malinahmen sind jedoch noch nicht
ausreichend, da nicht einmal die Halfte der Befragten die Barrierefreiheit

bertcksichtigen.

4 Implementierung eines Serious Games

Der Forschungsstand hat ergeben, dass bereits viele Anforderungen der
Forschungen erfullt wurden. Dennoch besteht weiterer Bedarf, um mehr
Spieleentwickler zu der Implementierung von Barrierefreiheitsmalinahmen zu
bewegen. Der Serious Games-Ansatz wurde bisher noch nicht eingesetzt, um
auf das Thema aufmerksam zu machen. Deshalb implementieren wir mit dieser
Arbeit eine neue Referenz fur barrierefreie Videospiele mit Serious Games-
Aspekten. Im Fokus sollen BarrierefreineitsmalRnahmen fur blinde Spieler
stehen. Serious Games-Aspekte werden eingesetzt, um einen Lerneffekt bei
den Spielern zu erzeugen. In diesem Kapitel wird die Implementierung des

Videospiels beschrieben.

4.1 Konzeption
4.1.1 Spielprinzip

Als Spielprinzip haben wir das Spiel ,Memory*, das von William Hurter im Jahre
1959 entwickelt wurde, verwendet (Adam, 2009). Bei diesem Spiel wird eine
gerade Anzahl an Karten verdeckt auf das Spielfeld gelegt. Auf der Unterseite
befinden sich verschiedene Symbole und es existiert immer ein passendes
Paar. AnschlielRend deckt der Spieler zwei Karten auf und vergleicht sie. Wenn
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ein Paar gefunden wurde, kénnen die Karten vom Spielfeld entfernt werden.
Ansonsten werden die Karten wieder verdeckt. Dieser Ablauf wird wiederholt,

bis alle Paare gefunden wurden. (Zwick & Paterson, 1993)

Wir haben uns wegen der Anpassungsmdoglichkeiten fir das Memory-
Spielprinzip entschieden. Die Karteninhalte und Anzahl der Karten kdnnen wir
individuell festlegen. Zusatzlich kennen viele Menschen bereits dieses

Spielprinzip.
4.1.2 Karteninhalte

Wir haben festgelegt, dass die Karten haptische, visuelle und akustische Inhalte
besitzen. Fur die Benutzerstudie verwenden wir Vibrationsmuster, Tierbilder
und Tiergerausche. Die Spieler kbénnen die Karteninhalte Uber die Einstellungen
individuell aktivieren und deaktivieren. Die Karten besitzen alle drei
Inhaltstypen, die mit den Sinnen des Tastens, Sehens und Horens
wahrgenommen werden konnen. Deshalb haben wir das Spiel ,Sensory”

(Sinnes-Memory) genannt.

Aus Zeitgrinden haben wir die Bilder und Tiergerausche von externen Quellen

bezogen. Die Bilder wurden auf https://www.pexels.com/ heruntergeladen und

die Tiergerausche stammen von https://www.zapsplat.com/,

https://mixkit.co/free-sound-effects/ und https://pixabay.com/. Die jeweiligen

Links sind im Quellenverzeichnis aufgefihrt.

4.1.3 Spielablauf

Die Interaktionsmdglichkeiten und der Aufbau des Spiels sind in Anhang A
dargestellt und die Bilder zeigen die jeweiligen Szenen. Durch die Pfeile werden
die jeweiligen Szenenwechsel visualisiert. In blauer Schrift werden die
Interaktionen dargestellt. Die grinen Texte und Pfeile zeigen automatische
Ablaufe.
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Klassisch Unterstitzt

(ohne Bildschirmerzahlung) (mit Bildschirmerz&ahlung)

Abbildung 2: Sensory-Ul: Hauptmenu

Auf der Abbildung 2 ist das Ul des Hauptmenis zu sehen, das bei Spielstart
getffnet wird. Dort kbnnen Spieler die Einstellungen 6ffnen oder einen der
beiden  Spielmodi starten. Der klassische Modus beendet die
Bildschirmerzahlung. Im klassischen Modus kdnnen Karten mit einem Tap
aufgedeckt werden. Im unterstutzen Modus ist die Bildschirmerzahlung aktiviert.
Ein Tap startet die Ausgabe der Position. Mit zwei Taps wird die Karte
aufgedeckt. Wenn zwei Karten aufgedeckt wurden, beginnt der Kartenvergleich.
Bei passenden Karten wird die Auswahl geldscht. Unterschiedliche Karten
werden wieder verdeckt. Sobald alle Paare gefunden wurden, wird das Spiel
automatisch beendet und die Spieler befinden sich in der Ende-Szene.
Anschlielend kann eine neue Runde gestartet oder zum Hauptmeni
zurlckgekehrt werden. Die Einstellungen kénnen im Hauptmeni und in den
Spiel-Modi-Szenen getffnet werden. Die Spieler konnen Uber die Checkboxen
die Karteninhalte aktivieren oder deaktivieren. Im unterstitzten Modus werden
Label, Position und Zustand uber die Bildschirmerzahlung wiedergegeben.
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4.1.4 Zielgruppen und Serious Games-Aspekte

Das Spiel soll von sehenden und blinden Spielern gespielt werden kénnen.
Dafur haben wir zwei Spielmodi implementiert. Die blinden Spieler kdbnnen den
unterstutzten Modus verwenden, damit der Screenreader aktiviert bleibt. In
diesem Modus haben wir verschiedene Mal3hahmen integriert, die
verschiedene Barrieren beheben sollen. Die Spieler kdnnen die Karteninhalte
individuell anpassen und dadurch verschiedene F&higkeiten trainieren. Das
Spiel stellt eine kognitive Herausforderung dar. Spieler missen verschiedene
Muster erkennen konnen. Die Vibrationen konnen eingesetzt werden, um
haptische Fahigkeiten zu trainieren. Die Tiergerausche konnen verwendet

werden, um verschiedene Tiere voneinander unterscheiden zu kénnen.

Sehende Spieler kénnen die Hilfsmittel mit dem klassischen Modus
deaktivieren. Der unterstitzte Modus kann verwendet werden, um die
Barrierefreiheitsfunktionen zu testen. Dadurch erhalten sehende Spieler einen
Einblick, wie blinde Spieler ein Videospiel spielen kdnnen. Wir mdchten mit
diesem Serious Game herausfinden, inwiefern sehende Spieler Empathie fir
die Bedurfnisse der blinden Spieler entwickeln kdnnen. Sehende Spieler sollen

wéhrend dem Spiel verschiedene Barrierefreiheitsmalinahmen lernen.

4.2 Technische Umsetzung
4.2.1 Hardware

Videospiele konnen fir verschiedene Gerate entwickelt werden. Viele
Smartphones und Konsolen-Controller kbnnen Vibrationen ausgeben, weshalb
wir uns gegen den Computer mit Maus und Tastatur entschieden haben, da

diese Gerate fur gewdhnlich keine Vibrationen wiedergeben kénnen.
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Beliebte Geréte fiir Videospiele in Deutschland im Jahr 2023

Smartphone 49%
PC / Laptop

Spiele-Konsole (z. B. Xbox One)

Tablet

Mobile Spielekonsole (z. B. Nintendo DS)
Smart TV

Streaming-Gerat (z. B. Apple TV, Chromecast)

Sonstiges

Ich spiele keine Videospiele

Anteil der Befragten

Quelle Weitere Informationen:
s Consumer Insights Deutschland; April 2022 bis Marz 2023; 6.018 Befragte; 18 bis 64 Jahre; Online-Umfrage

Abbildung 3: Statistik zu den beliebtesten Videospiel-Geraten in Deutschland

Quelle: Statista, 2023

Die Statistik in Abbildung 3 zeigt das Ergebnis einer Umfrage der beliebtesten
Gerate fur Videospiele in Deutschland im Jahre 2023. Die Daten wurden von
Statista erhoben und in Prozent dargestellt. 49 % der 6.018 Befragten haben
angegeben, dass sie bevorzugt das Smartphone fur Videospiele verwenden.
Darauf folgen 32 % mit PC oder Laptop und 29 % mit Spielekonsolen. Auf Platz
4 befinden sich Tablets mit 21 %. Smartphones, Computer und Spielekonsolen
werden am haufigsten von deutschen Spielern eingesetzt (Statista, 2023). Fur
die Implementierung unseres Spiels haben wir uns fur Smartphones und
Tablets entschieden, da Smartphones bei der Umfrage den héchsten Wert

erreicht haben und die Entwicklung fir beide Geréatetypen maoglich ist.

4.2.2 Game Engine und Android Version

Videospiele kénnen nativ oder mit einer Game Engine entwickelt werden. Wir
haben uns fir die Game Engine Unity entschieden, da diese Game Engine
einen Export auf verschiedene Plattformen ermdglicht (Unity, 2023). Wir haben
uns fur die von Unity empfohlene und getestete Version 2022.1.23f1 mit LTS
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entschieden. In dem Zeitraum dieser Arbeit konnten wir das Spiel nicht
rechtzeitig auf dem Apple App Store oder Google Play Store veroffentlichen.
Fur die Validierung haben wir deshalb das Spiel fur die Android-Version 5.1
,Lollipop‘’ (API-Level 22) aufbereitet und als APK exportiert. Dadurch konnten

wir das Spiel auf einem Android Tablet installieren und testen.

4.2.3 Erweiterbarkeit

Wir haben die Karteninhalte als ScriptableObject CardContent angelegt, um die
Erweiterbarkeit gewahrleisten zu kénnen. Uber den Editor kénnen beliebig viele
Karteninhalte erstellt werden. Alle Karteninhalte mussen lediglich dem Array
cardContents Uber den Editor hinzugeflgt werden, damit sie im Spiel verwendet

werden kénnen.

Vibration Pattern
Element 0
Element
Elerment 2
Element 3

Element 4

Animal Picture « cat-picture

Abbildung 4: Unity Editor: Aufbau der Karteninhalte

Die Abbildung 4 zeigt den Aufbau der Karteninhalte. Im oberen Bereich missen
der Kartenname und der Name der Audiodatei als String eingefigt werden.
Darunter folgt das Vibrationsmuster als long-Array. Es kénnen maximal funf
Werte eingegeben werden, die abwechselnd als Pause und Vibrationslange von
dem Vibration-Plugin verarbeitet werden. Zusétzlich muss das Bild der Karte als
Sprite eingefigt werden. Durch diese Struktur koénnen verschiedene
Karteninhalte hinzugefligt werden. Wenn zukinftig auch andere Inhalte als
Tierbilder und Tiergerausche verwendet werden sollen, missen die Inhalte im

Code getrennt behandelt werden.
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4.2.4 Wiederspielbarkeit

Die Karteninhalte werden bei Spielstart zufallig auf die Karten verteilt. Diese

Methode soll das Spiel abwechslungsreich gestalten. Dafir haben wir die

Methode MemoryManager.SelectContent() implementiert.

-

Abbildung 5: Sensory-Ul: Spielfeld der Spielmodi

Auf der Abbildung 5 ist das Spielfeld der Spielmodi zu sehen. Es befinden sich
immer 8 Karten an der gleichen Position auf dem Spielfeld. Zu Beginn werden
Referenzen aller Karten mit der Methode GameObiject.
FindGameObjectsWithTag(MemoryCard. TAG) in das Array memoryCards
gespeichert. Die Karteninhalte haben wir vorab Uber den Editor in das Array

cardContents eingeflgt.
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private void SelectContent()

{
Debug.Log("MemoryManager.SelectContent()");

System.Random rnd = new System.Random();
List<int> randomNumbers = Enumerable
.Range(0, cardContents.Length - 1)
.OrderBy(x => rnd.Next()).Take(cardCount/2)
.ToList(Q);

int count = 0;

for (int i = 0; i < cardCount; i =i + 2)

{
selectedContent[i] = cardContents[randomNumbers[count]];
selectedContent[i + 1] = cardContents[randomNumbers[count]];
count++;

}

Shuffle(selectedContent);

Quelltextbeispiel 1: Auswahl der Karteninhalte

Das Quelltextbeispiel 1 zeigt, wie die Karteninhalte zufallig ausgewahlt,
eingefugt und gemischt werden. Dafur wird die List<int> randomNumbers mit
zufalligen Zahlen befillt. Die Werte kdnnen dabei maximal der Anzahl der
verschiedenen Karteninhalte entsprechen. Um Paare zu schaffen, werden die
Zahlen doppelt abgespeichert. AnschlielRend werden die Karteninhalte anhand
der zufallig generierten Indexe von dem Array cardContents in das Array
selectedContent dupliziert. Im letzten Schritt werden die Inhalte mit der

Methode MemoryManager.Shuffle(T[] Array) gemischt.

4.2.5 AudioManager

Eines der wichtigsten Bestandteile von ,Sensory“ ist der AudioManager, da wir
verschiedene akustische Informationen wie Erklarungen, Tiergerdusche und
akustische Hinweise verwenden. Wir haben das folgende Skript zur Steuerung

der Audio-Dateien implementiert.
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{

using System;
using UnityEngine;

public class AudioManager : MonoBehaviour

public static readonly string TAG = "AudioManager";
public static AudioManager instance;
public Sound[] sounds;

void Awake()
{
if (instance != null)
{
Destroy(gameObject);

else
{
instance = this;
DontDestroyOnLoad(gameObject);
}

foreach (Sound sound in sounds)

{
sound.source = gameObject.AddComponent<AudioSource>();
sound.source.clip = sound.clip;

}

public void Play(string soundName)
{
StopAll(Q);
Sound sound = Array.Find(sounds, item => item.name == soundName);
if (sound == null)
{
Debug.LogWarning("AudioManager.Play(): Sound " + name + " not found!");
return;
}
Debug.Log("AudioManager.Play(): Playing Sound: " + soundName);
sound. source.Play();

}

public void StopAll( )
{
foreach (Sound sound in sounds)
{
AudioSource source = sound.GetSource();
if (source.isPlaying)

Debug.Log("AudioManager.StopAll(): Stopped Sound: " + sound.name);
source.Stop();

}

public bool IsSoundPlaying(string soundName)
{
AudioSource audioSource = Array.
Find(sounds, item => item.name == soundName).GetSource();
return audioSource.isPlaying;

Quelltextbeispiel 2: AudioManager-Klasse mit Methoden

Im Quelltextbeispiel 2 ist die Klasse AudioManager zu sehen. In der Awake()-

Methode wird zu Beginn eine DontDestoryOnLoad()-Instanz erzeugt, damit der

Manager

bei

einem Szenenwechsel nicht zerstdort wird. Wahrend der

Seite 48



4 Implementierung eines Serious Games

Implementierung haben wir alle Audio-Dateien Uber den Editor in das Array
sounds gespeichert. In der Awake()-Methode werden den Audio-Dateien eine
AudioSource-Komponente und der jeweilige Clip hinzugefigt. Diese
Komponente wird in den darunter folgenden Methoden bendétigt. Die
AudioManager.Play(string soundName)-Methode sucht nach der passenden
Audio-Datei und spielt diese ab. Die Methode AudioManager.StopAll() stoppt
alle Audio-Dateien, die bei Methodenaufruf abgespielt werden. Diese Methode
haben wir implementiert, damit die Spieler jederzeit die Ausgabe unterbrechen
kbnnen und damit zwei Dateien nicht gleichzeitig abgespielt werden. Die
Methode AudioManager.lsSoundPlaying(string soundName) haben wir fur die
Barrierefreiheitsmalinahmen integriert. Mit dieser Methode kénnen wir prifen,

ob eine bestimmte Audio-Datei abgespielt wird.

4.2.6 Vibration — Plugin

Mit der Methode Handheld.Vibrate() kann tUber Unity eine Vibration auf mobile
Geréate ausgefuhrt werden. Diese Funktion startet lediglich eine einzelne
Vibration mit festgelegter Lange. Da wir verschiedene Vibrationsmuster
bendétigen, haben wir das Vibration Plugin von Benoit Freslon (2023)
verwendet. Dieses Plugin verwendet die nativen Vibrationsmethoden von iOS-
und Android-Geraten. Mit der Methode Vibration.VibrateAndroid(long[] pattern,
int repeat) konnen individuelle Muster erstellt werden. Wir haben insgesamt 5
Muster implementiert, die auf Android-Gerate abgespielt werden kénnen. i0OS-
Gerate besitzen keine nativen Methoden, die individuelle Vibrationen
ermoglichen. Die Methoden Vibration.VibratePeek(), Vibration.VibratePop() und
Vibration.VibrateNope() kénnten verwendet werden, um verschiedene Muster

zu erstellen.

4.3 Barrierefreiheitsmalinahmen

Mit der Implementierung verschiedener BarrierefreiheitsmaRnahmen haben wir
darauf abgezielt, eine barrierefreie Umgebung fir blinde Spieler zu schaffen.
Die Spieler sollen das Spiel uneingeschréankt spielen kénnen. Bei den
theoretischen Grundlagen haben wir Bestandteile fur blinde Spieler der Xbox
Accessibility Guidelines herausgefiltert. Bei der Implementierung haben wir uns

an diesen Richtlinien und an den Reviews von Spielern mit Behinderungen
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orientiert. In den folgenden Abschnitten werden die implementierten

Maflinahmen genauer beschrieben.

4.3.1 Zusatzliche Kanale fur Karteninhalte

Wir haben haptische, visuelle und akustische Karteninhalte implementiert.
Dadurch wir die XAG 103: Zusatzliche Kanale fur visuelle und akustische
Hinweise erfillt, da die Spieler die verschiedenen Kanéle individuell auswahlen
kénnen. Sehende Spieler erhalten dadurch einen direkten Vergleich, wie sich
diese Richtlinie in der Praxis auswirkt. Zusétzlich haben wir damit die XAG 110:
Haptisches Feedback erfillt, die beschreibt, dass Vibrationen nicht als alleiniger
Informationstrager verwendet werden sollen. Dieser Kanal kann von den

Spielern in den Einstellungen deaktiviert werden.

4.3.2 Vorgefertigte Einstellungen fur blinde Spieler

Bei Spielstart konnen die Spieler den klassischen Modus oder den unterstitzten
Modus mit Bildschirmerzahlung auswahlen. Sightless Kombat (2020) lobt diese
Funktion bei , The Last of Us Part 2“ und die XAG 112: Ul-Navigation empfiehlt,
dass zu Beginn die wichtigsten Barrierefreiheitsmal3nahmen aktiviert sind und
anschlieend angepasst werden kdonnen. Wir haben den PreferenceManager

implementiert, damit diese Praferenz geprift werden kann.
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public enum game_modes

audio,
visual

private game_modes mode;

private void Awake()

{
if (instance != null)
{
Destroy(gameObject);
else
{
instance = this;
DontDestroyOnLoad(gameObject);
}
}

public void SetGameMode(game_modes modeSelection)

{
Debug.Log("PreferenceManager.SetGameMode():
Setted Game Mode to: " + modeSelection);
mode = modeSelection;
}

public game_modes GetGameMode()

return mode;

Quelltextbeispiel 3: Aufzahlungstyp der Spielmodi

Das Quelltextbeispiel 3 zeigt den Aufzahlungstyp game_modes. Bei Spielstart
wird mit der PreferenceManager.Awake() Methode eine DontDestroyOnlLoad-
Instanz des Managers erzeugt. Uber die Methode
PreferenceManager.SetGameMode(game_modes modeSelection) wird die
Praferenz szenenubergreifend abgespeichert. Mit der Methode
PreferenceManager.GetGameMode() kann die Préaferenz abgerufen und
Uberpruft werden. Sobald der Spieler einen Modus auswahlt, wird die Praferenz
gesetzt und wenn eine Erklarung im Spiel abgespielt werden soll, wird erst die
Praferenz geprift. Wenn der klassische Modus gewahlt wurde, wird nur eine
kurze Erklarung bei dem Szenenwechsel abgespielt. Ansonsten bleiben die

Barrierefreiheitsmalinahme der Steuerung und Bildschirmerzéahlung deaktiviert.
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4.3.3 Bildschirmerzahlung

Anhand der Xbox Accessibility Guidelines haben wir eine Bildschirmerzahlung
entwickelt. Diese Funktion unterstitzt vor allem blinde Spieler bei der
Orientierung und soll dadurch Barrieren fir diese Zielgruppe beheben. In
Anhang B: Programmablaufplan wird der Ablauf des Spiels dargestellt. Die Lila-
Elemente zeigen die Audio-Ausgaben der Bildschirmerzéhlung. Im Folgenden

werden die Bestandteile der Bildschirmerz&hlung genauer beschrieben.

In der XAG 106: Bildschirmerzahlung wird empfohlen, dass komplexe Inhalte
akustisch uber eine Bildschirmerzahlung Ubermittelt werden sollen. Deshalb
beschreiben wir bei einem Szenenwechsel die Positionen und Funktionen der
angezeigten Ul-Elemente. Zusatzlich werden Informationen wie z. B. das
Spielprinzip oder die Barrierefreiheitsfunktionen, erklart. Dekorative Inhalte
werden nicht ausgegeben. Die Richtlinie empfiehlt, dass Audio-Dateien durch
einen Sprachsynthesizer erstellt und nicht selbst aufgenommen werden sollen.
Dafur haben wir den kostenlosen Sprachsynthesizer von

https://ttsmp3.com/text-to-speech/German/ mit der Stimme ,German/Marlene”

gewabhilt.

void Update()
{
if (Input.touchCount > 0)
{

audioManager.StopAll(Q);
}

if (audioName != null)
{
if (laudioManager.IsSoundPlaying(audioName) && !isWaiting)

{
}

StartCoroutine(PlayLoopAudio(8));

IEnumerator PlayLoopAudio(float waitingTime)
{
isWaiting = true;
yield return new WaitForSeconds(waitingTime);
Debug.Log("UIManager.PlayLoopAudio(): Playing Loop Audio");
audioManager.Play(audioName);
isWaiting = false;

Quelltextbeispiel 4: Wiederholung der Erklarungen
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Laut XAG 106 sollen wichtige Informationen in 7 — 10 Sekunden Intervalle
wiederholt werden. Daflir haben wir unter anderem die Methode UlManager.
PlayLoopAudio(float waitingTime) implementiert, die in Quelltextbeispiel 4 zu
sehen ist. In der Update() — Methode der Szene wird Uberprift, ob eine Audio-
Datei aktiv ist. Sobald keine Audio-Dateien aktiv sind, wird die Standard-
Methode WaitForSeconds(float time) ausgefiihrt. Die waitingTime betragt 8

Sekunden und anschlieend wird die jeweilige Audio-Datei wiederholt.

Die XAG 106 warnt vor uUbermafiger Nutzung der Bildschirmerzahlung, da
dieses Feature schnell repetitiv wirken kann. Deshalb haben wir die wichtigsten
Informationen mit dem Sprachsynthesizer generiert. Hinweise wie z. B. das
Ergebnis des Kartenvergleichs haben wir mit passenden Gerauschen hinterlegt.
Die XAG 105: Audio-Barrierefreiheit gibt weitere Vorgaben fir die Steuerung
der Audio-Dateien. Sobald eine neue Audio-Ausgabe beginnt, muss die
vorherige abgebrochen werden. Diese Richtlinie haben wir mit dem
AudioManager erfillt, da aktive Dateien gestoppt werden, bevor eine neue

Ausgabe beginnt.

Zusatzlich bendtigen die Spieler eine Funktion, die aktive Audio-Dateien
unterbricht. Im Quelltextbeispiel wird die Update()-Methode gezeigt, die bei
Beruhrung des Bildschirms die Methode AudioManager.StopAll() aufruft und
dadurch alle Audio-Dateien stoppt.

Die Bildschirmerzahlung erfiillt Bestandteile der XAG 103. Wie in Anhang B —
Programmablaufplan zu sehen ist, werden im unterstitzten Modus die
Positionen der Karten wiedergegeben, sobald eine Karte einmal berihrt wird.
Dadurch werden visuelle Informationen tber den alternativen akustischen Kanal

wiedergegeben.
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4 Implementierung eines Serious Games

Karten Inhalte

Bilder

Vibrationen

Gerausche

Abbildung 6: Sensory-Ul: Einstellungen der Karteninhalte

In der Abbildung 6 ist die Settings-Szene mit drei Checkboxen zur Anpassung
der Karteninhalte zu sehen. Die Bildschirmerzahlung erfillt die XAG 114: Ul-
Kontext, da Label, Typ und Status der Ul-Elemente akustisch Ubermittelt

werden, sobald eine Checkbox betatigt wird.

4.3.4 Navigationsstruktur & Ul Elemente

Die Navigationsstruktur muss laut XAG 112: Ul-Navigation vorhersehbar sein.
Deshalb haben wir bei dem Aufbau der Szenen auf eine einheitliche und klare
Struktur geachtet. Das Hauptmeni und die End-Szene sind gleich aufgebaut
mit zwei Buttons in der Mitte und auch die Modi mit den Karten sind gleich.
Darlber hinaus haben wir Button mit ahnlichen Funktionen an der gleichen
Position angebracht (Einstellungen-Button oben links, Back-Button oben
rechts). Die Ul-Elemente entsprechen der XAG 114: Ul-Kontext, da Button und
Checkboxen in der Darstellung und Funktion konsistent sind.

Eine weitere Anforderung der XAG 106: Bildschirmerzéhlung erfullen wir bei

jedem Szenenwechsel. Kontextveranderungen muissen dem Spieler mitgeteilt
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werden. Deshalb wird eine Erklarung Uber die Bildschirmerzahlung abgespielt,

sobald eine neue Szene geladen wird.
4.4 Logging

Wir haben einen LoggingManager implementiert, der bei Programm-Start eine
DontDestroyOnLoad-Instanz erzeugt. Dadurch wird die Instanz bei einem
Szenenwechsel nicht zerstort. Der LoggingManager erhélt alle Log-Eintrage
und speichert sie in eine separate Log-Datei. Wir verwenden die Log-Level Info,
Warning und Error. Die gespeicherten Log-Eintrage enthalten Datum
(dd.mm.yyyy), Uhrzeit (hh:mm:ss), Klassennamen, Methodennamen und die

Beschreibung.

public void Log(string logString, string stackTrace, LogType logType)
{
TextWriter writer = new StreamWriter(filePath, true);
writer.WriteLine("("+System.DateTime.Now+")" +logString);
writer.Close();

}

Quelltextbeispiel 5: Beflllen der Log-Datei mit Log-Eintragen

Der Code im Quelltextbeispiel 5 zeigt, wie ein erhaltener Log-Eintrag in die
vorgegebene Datei abgespeichert wird. Die Methode flgt das Datum und die
Zeit ein. Zusatzlich wird die Beschreibung mit den restlichen Informationen
angehéngt. Die Log-Datei kann zur Auswertung von Bugs und Fehlern
verwendet werden. Zusatzlich kann die Log-Datei auch zur quantitativen
Auswertung von Tests verwendet werden, da der Ablauf durch die gemessenen

Zeiten nachvollziehbar ist.

5 Validierung

Im Rahmen der Benutzerstudie mit Think-Aloud-Methode haben wir das Spiel
~Sensory“ getestet, um die Software qualitativ zu evaluieren, Usability-Probleme
zu erkennen und die Forschungsfragen zu beantworten. Wir haben 11
Benutzertests durchgefihrt. Die Teilnehmer wurden von der Nikolauspflege in
Stuttgart ausgewahlt, wurden personlich auf die Studie aufmerksam gemacht

oder haben sich freiwillig gemeldet.
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Da die Forschungsfragen unterschiedliche Zielgruppen betreffen, haben wir
zwei unterschiedliche Tests fur die sehenden und blinden Spieler vorbereitet
und durchgefiihrt. Die Benutzertests wurden auf einem Huawei MediaPad M5
durchgefuhrt. Vorab haben wir das Spiel anhand der exportierten APK auf dem
Tablet installiert. Wahrend dem Testen wurden Audio- und Videoaufnahmen
angefertigt und in einem Protokoll wurden die jeweiligen Antworten

festgehalten.

5.1 Benutzerstudie mit blinden Probanden

5.1.1 Durchfiuhrung

Die Benutzerstudie mit der Zielgruppe 1 (blinde Probanden) wurde in
Zusammenarbeit mit der Nikolauspflege in Stuttgart durchgefiihrt. Dabei wurden
die Corona-Schutzmal3hahmen eingehalten. In dem Ausbildungszentrum der
Nikolauspflege konnen Menschen mit Sehbehinderungen eine Ausbildung
absolvieren (z. B. Anwendungsentwickler oder kaufmé&nnische Ausbildungen).
Die Benutzertests wurden in diesem Ausbildungszentrum durchgefiihrt. Die
Probanden waren Auszubildende oder Dozenten der Einrichtung. Laut der
Uniklinik Wiarzburg gelten Menschen mit einer Sehschérfe trotz bestmdglicher
angepasster Sehhilfe unter 0,02 als blind. Die Probanden hatten eine
Sehscharfe von 0,01 bis maximal 0,02 oder keine messbare Sehscharfe

(Universitatsklinikum Wurzburg, Augenklinik: Sehbehinderung und Blindheit).

Zu Beginn der Benutzerstudie haben wir alle Probanden versammelt und die
vorbereiteten Informationen zur Studie und Datenschutz (siehe Anhang C)
vorgelesen. AnschlieRend haben wir eine Kopie des Dokuments und die
Einwilligungserklarung ausgeteilt, die von den Probanden unterzeichnet wurde.
Daraufhin haben wir in einem separaten Raum die Benutzertests durchgefuhrt.

Vorab haben wir einen Leitfaden fur blinde Spieler (siehe Anhang E) erstellt,
damit die Tests mdglichst einheitlich ablaufen konnten und die Ergebnisse
fehlerfrei sind. Wir haben zwei Fragetypen eingesetzt. Fragen mit freien
Antworten und Fragen mit einer Likert-Skala von 1 bis 5 als Antwortmdoglichkeit.
Zu Beginn der Tests haben wir die allgemeinen Informationen wiederholt und
die Teilnehmer konnten Fragen uUber den Ablauf und die Studie stellen.

Anschlieend haben wir demografische Fragen gestellt, um genauere
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Informationen zur Zielgruppe zu erhalten (Alter, Geschlecht und Sehscharfe).
Die allgemeinen Fragen ,Spielen Sie regelmafig Videospiele?“ und ,Welche
Barrieren haben Videospiele fur Sie?“ sollten zeigen, welche Vorerfahrungen

die jeweiligen Probanden mit Videospielen hatten.

Nach den allgemeinen Fragen haben wir die wichtigsten Informationen Uber das
Spiel mit den Probanden geteilt. Daraufhin haben wir das Spiel gestartet und
den Probanden das Tablet tbergeben. In dieser Phase sollten die Probanden
einen Uberblick tUber das Spiel erhalten. Wir haben drei Anwendungsfalle
vorbereitet. Wahrend der Durchfiihrung wurden die Probanden ermutigt, ihre

Empfindungen laut auszusprechen.

Anwendungsfall 1. Mit allen Karteninhalten spielen. (Bilder, Vibrationen,

Gerausche).
Anwendungsfall 2: Nur mit aktivierten Gerauschen spielen.
Anwendungsfall 3: Nur mit aktivierten Vibrationen spielen.

Nach dem Spieltest haben wir sieben abschlielBende Fragen gestellt, um den
Spielspal? und verschiedene Elemente des Spiels (Steuerung,
Spielmechaniken, Beschreibungen, etc.) zu evaluieren. FUnf dieser Fragen
konnten auf einer Likert-Skala (Werte von 1 = sehr negativ bis 5 = sehr positiv)
beantwortet werden und sollten Erkenntnisse zur Beantwortung der
Forschungsfrage liefern. Zwei weitere Fragen wurden gestellt, um Usability-

Probleme zu entdecken.

5.1.2 Zielgruppe

An dieser Benutzerstudie haben sechs blinde Auszubildende und Dozenten der
Nikolauspflege im Alter zwischen 22 und 43 Jahren (Mittelwert: 28,8)
teilgenommen. Die meisten Probanden hatten keine feststellbare Sehschérfe
(Werte < 0,01). Zwei Teilnehmer konnten mit einer Sehschéarfe von 0,02 und

0,015 lediglich Umrisse erkennen.

Vier der Probanden haben angegeben, dass sie regelmallig Videospiele
spielen. Die anderen beiden haben bereits welche gespielt, wirden es jedoch

nicht als regelmafiiges Spielen bezeichnen. Die genannten Spiele, Genre und
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verwendete Technologien waren sehr unterschiedlich und kdnnen nicht
zusammengefasst werden. Als bekannte Barrieren in Videospielen wurden

Kontraste, grafikbasierte Spiele und fehlende Menu-Beschreibungen erwahnt.

5.1.3 Ergebnisse

Nach den Anwendungsféallen haben wir die Probanden gefragt, ob sie Spal3 an
diesem Spiel hatten. Die Probanden konnten auf einer Likert-Skala (1 = stimme
Uberhaupt nicht zu, 5 = stimme vollkommen zu) antworten. Der Mittelwert der
Antworten betragt 3,7, mit einer Standardabweichung von 0,7. Dabei wurden

Werte von 3 bis 5 genannt.

Die Fragen zu den Spielmechaniken haben gezeigt, woran die Probanden Spal3
hatten. Alle Probanden haben auf die Frage ,Wie fanden Sie die Gerausche als
Spielmechanik?“ mit ,5 = vollkommen zufriedenstellend® geantwortet. Die
Vibrationen haben bei dieser Frage einen Mittelwert von 4,8 und eine
Standardabweichung von 0,4 erreicht. Die Probanden haben die Vibrationen
wahrend dem Anwendungsfall als ,Herausforderung“ und ,clevere Alternative®

bezeichnet.

Daruber hinaus wurden die akustischen Beschreibungen als gut bewertet. Die
Frage hat einen Mittelwert von 4,6 und eine Standardabweichung von 0,5
ergeben. Qualitdt und der Umfang der Bildschirmerzahlung wurden positiv
erwahnt. Die Halfte der Probanden hat angegeben, dass eine Dokumentation
als Word, PDF oder im Spiel als Handbuch hilfreich wére. Jedoch war die
andere Halfte der Meinung, dass die Beschreibungen vollig ausreichen.

Die Frage ,Wie fanden Sie die Steuerung des Spiels?“ (Likert-Skala: 1 =
Uberhaupt nicht zufriedenstellend, 5 = vollkommen zufriedenstellend) hat einen
Mittelwert von 3,1 und eine Standardabweichung von 1,3 erreicht. Vor allem
Spieler mit einer Sehscharfe gegen 0 haben niedrigere Werte angegeben. Die
Probanden mit etwas verbleibender Sehschéarfe (0,015 bis 0,02) hatten keine

Probleme mit der Steuerung, da sie die Umrisse erkennen konnten.

5.1.4 Interpretation

Das Ergebnis der Fragen zeigt, dass die Probanden Spald an dem Spiel hatten.

Das evaluiert den Spielspa und bestatigt die Forschungsfrage.
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Ausschlaggebend sind die nicht-visuellen Inhalte (Gerdusche und Vibrationen).
Die Barrierefreiheitsfunktionen sind grof3tenteils hilfreich und gut umgesetzt.
Wahrend dem Testen hat die Steuerung bei manchen Probanden zu Frustration
gefuhrt und zwei Probanden haben sie explizit als Barriere beschrieben.
Deshalb wird der Spal3 durch Usability-Probleme und Barrieren gemindert.
Durch die Tests haben wir verschiedene Barrieren und Usability-Probleme
entdeckt. Durch das Feedback der Teilnehmer haben wir auch

Verbesserungsvorschlage sammeln und Lésungen ableiten kdnnen.

5.1.5 Usability-Probleme und Barrieren

Die Ergebnisse und Rickmeldungen der Teilnehmer weisen auf Usability-
Probleme und Barrieren hin. Die Ergebnisse zeigen, dass die Steuerung
teilweise zu Problemen fihrt. Deshalb sollten alternative Steuerungen
implementiert werden, damit die Spieler das Spiel individualisieren und an die

eigenen Bedurfnisse anpassen koénnen.

Eine weitere Barriere stellen die Karten dar. Der Karteninhalt einer bereits
aufgedeckten Karte wird nicht wiederholt. Zusatzlich werden leere Felder mit
bereits entfernten Karten nicht akustisch Ubermittelt. Diese Usability-Probleme
fuhren bei den Probanden zu einer ungewollten Vorgehensweise. Anstatt sich
die Position zu merken, tippen mehrere Probanden willkirlich auf den
Bildschirm, um die verbleibenden Karten zu finden.

Mehrere Probanden haben die Assistive Touch-Funktion von Apple-
Smartphones erwahnt, die beide Probleme beheben konnte. Die Probanden
haben angegeben, dass eine Integration dieser Funktion hilfreich ware. Mit
Assistive Touch konnten die Benutzer mit dem Finger Uber das Spielfeld fahren.
Sobald ein Element beruhrt wird, erhalten sie ein Audio-Feedback mit einer
Beschreibung und weitere Informationen. Ein Proband hat ein weiteres
Spielprinzip vorgeschlagen. Uber Wischbewegungen soll der Fokus geandert

werden, damit die Karten nicht gesucht werden missen.

Die Bildschirmerzahlung wurde mit einem Mittelwert von 4,6 als gut bewertet.
Die Halfte der Probanden schlagen eine Verbesserung der Beschreibung der

Einstellungen vor. Die Position und Anordnung der Checkboxen sollten praziser
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Ubermittelt werden. Sie konnen sich nicht vorstellen, wie die Elemente

angeordnet sind.

Diese Ergebnisse haben die Xbox Accessibility Guidelines und die Erkenntnisse
der Review-Analyse bestéatigt. Die Aussagen der Probanden und der
Forschungsstand haben ergeben, dass verschiedene und individuelle
Barrierefreiheitseinstellungen die Lésung fur Barrierefreiheitsprobleme sind. Die
Analyse der XAGs hat ergeben, dass die Richtlinien fir PC- und Konsolen-
Spiele optimiert sind. Der Mangel an Beispielen und expliziten Richtlinien far
mobile Gerate kann bei der Erstellung zu den Usability-Problemen gefihrt

haben.

5.2 Benutzerstudie mit sehenden Probanden

5.2.1 Durchfihrung

Zielgruppe 2 bestand aus Probanden mit leichten oder ohne
Seheinschrankungen. Die Tests wurden in privaten RAumen mit Einhaltung der

Corona-Schutzmal3nahmen durchgefihrt.

Vorab haben wir einen Leitfaden fir sehende Teilnehmer erstellt, damit die
Tests maoglichst einheitlich ablaufen konnten und die Ergebnisse fehlerfrei sind.
Wir haben zwei Fragetypen eingesetzt. Fragen mit freien Antworten und Fragen

mit einer Likert-Skala von 1 bis 5 als Antwortmdglichkeit.

Zu Beginn der Benutzertests haben die Probanden die ,Informationen zur
Studie und Datenschutz (Anhang C) durchgelesen und die
Einverstandniserklarung unterschrieben. Daraufhin haben wir demografische
Fragen gestellt, um genauere Informationen zu der Zielgruppe zu erhalten
(Alter, Geschlecht, Sehschéarfe, Videospiele als Hobby). Anschliel3end haben
wir drei Fragen zur Beantwortung der Forschungsfrage gestellt. Diese Fragen
sollten Aussagen uber den Wissensstand und die Empathie fir barrierefreie

Spiele liefern.

Nach den allgemeinen Fragen haben wir die wichtigsten Informationen mit den
Probanden geteilt und das Spiel gestartet. Dort sollten sie erst vier

Anwendungsfalle durchfihren, um ein Gefuhl fir die Anwendung zu erhalten.
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Anwendungsfall 1: Mit allen Karteninhalten spielen. (Bilder, Vibrationen,

Gerausche).

Anwendungsfall 2: Nur mit aktivierten Bildern spielen.
Anwendungsfall 3: Nur mit aktivierten Vibrationen spielen.
Anwendungsfall 4: Nur mit aktivierten Gerauschen spielen.

Danach haben wir die Augen der Teilnehmer mit einer undurchlassigen
Augenbinde verbunden, um die Wahrnehmung einer blinden Person zu

simulieren. Die folgenden Anwendungsfalle wurden blind durchgefuhrt.
Anwendungsfall 5: Nur mit aktivierten Vibrationen spielen.
Anwendungsfall 6: Nur mit aktivierten Gerauschen spielen.

Nach dem Spieltest sollten die Probanden die Barrierefreineit des Spiels
bewerten. Zusatzlich haben wir die drei Likert-Fragen zur Beantwortung der
Forschungsfrage wiederholt, um einen Vergleich (vor und nach dem Test)
ziehen zu konnen. Die Ergebnisse sollten zeigen, ob der gewlinschte Lerneffekt

eingetroffen ist und ob die Empathie der Teilnehmer gestiegen ist.

5.2.2 Zielgruppe

An dieser Benutzerstudie haben funf sehende Spieler im Alter von 21 bis 35
Jahren teilgenommen (Mittelwert: 26,2). Die Teilnehmer hatten keine oder
leichte Sehschwachen und galten nicht als blind. Alle Teilnehmer haben
angegeben, dass sie regelméRig Videospiele spielen und daher mit dem
Medium auf verschiedene Art und Weise (Konsole, Computer, Mobile) vertraut

sind.

5.2.3 Ergebnisse

Die Frage ,Wie gut wissen Sie dariber Bescheid, wie man als blinde Person ein
Computerspiel spielen kann?“ hat ,Uberhaupt nicht* mit einem Mittelwert von
1,4 und einer Standardabweichung von 0,5 ergeben. Ob blinde und sehende
Spieler die gleichen Spiele spielen kénnen, haben die Teilnehmer mit ,eher
nicht®, einem Mittelwert von 2 und einer Standardabweichung von 0,9 bewertet.

Eine weitere Frage sollte bewerten, ob die Teilnehmer die Bedurfnisse von
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blinden Spielern bei der Entwicklung bertcksichtigen wirden. Die Teilnehmer
haben Werte von 1 bis 4 angegeben, der Mittelwert liegt bei 2,8, mit einer
Standardabweichung von 1,2. Vier der Probanden gaben an, dass sie die
Ubermittlung von visuellen Informationen als Herausforderung sehen. Budget

und die Fahigkeiten der Entwickler wurden von einer Person erwahnt.

Nach dem Spieltest haben wir die Teilnehmer gefragt, ob das Spiel ihrer
Meinung nach barrierefrei fur blinde Spieler ist. Die Antworten ergaben einen

Mittelwert von 3,8 mit einer Standardabweichung von 0,7.

Nach dem Test wurden die Teilnehmer erneut gefragt, ob blinde Spieler ihrer
Meinung nach Videospiele spielen kdnnen. Die Antworten haben sich auf einen
Mittelwert von 3,2 erhdht und die Standardabweichung lag bei 0,7. Die
Beriicksichtigung bei der Entwicklung hat einen Wert von 4 und eine
Abweichung von 1 ergeben. Spiele fiur beide Zielgruppen zu ermdglichen,
wurde nach dem Test mit 3,2 und einer Abweichung von 1,3 von den
Teilnehmern beurteilt.

5.2.4 Interpretation

Vor dem Spieltest hatten die Teilnehmer wenig oder keine Vorerfahrung mit
barrierefreien Spielen. Dartber hinaus haben die Fragen ergeben, dass die
Teilnehmer sich nicht vorstellen konnten, dass Videospiele von sehenden und
blinden Spielern gespielt werden kénnen. Manche Teilnehmer wirden die
Bedurfnisse von sehbehinderten Spielern bei der Entwicklung bertcksichtigen,
die Mehrheit konnte sich das jedoch nicht vorstellen.
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Mittelwerte der Benutzerstudie

Wie gut wissen Sie Bescheid, wie blinde Personen
Computerspiele spielen?
|
Vorher 1.4

Machher 3.2

f | :
1 2 3 4

Wie stark wiirden Sie die Bedirfnisse blinder Spieler
bei der Spieleentwicklung bericksichtigen?

|
Vorher 2.8
Machher 4.0

f : :
1 2 3 4

Wie beurteilen Sie dei Chance, dass blinde und sehende
Spieler das gleiche Spiel spielen ké6nnen?

|
Vaorher 2.0
Machher 3.2

f : :
1 2 3 4

Abbildung 7: Mittelwerte der Benutzerstudie mit sehenden Probanden

In Abbildung 7 sind die Ergebnisse der Benutzerstudie zu sehen. Der Anstieg
der Werte nach dem Spieltest zeigt, dass die Empathie fir blinde Spieler durch
das Serious Game gesteigert wird. Dieses Ergebnis bestatigt die
Forschungsfrage der gesteigerten Empathie und die Ergebnisse nach dem
Spieltest evaluieren den Lerneffekt des Spiels. Die Teilnehmer stufen das Spiel
zum Groldteil als barrierefrei ein und haben mehrere Bestandteile der
Barrierefreineitsmal3nahmen  benannt. Alle  Teilnehmer haben die
Bildschirmerzahlung als Barrierefreiheitsmal3nahme erkannt. Die Erklarungen
der Szenen und die Positionen der Karten sind mehrfach aufgefallen. Zusatzlich
haben vier Teilnehmer die Vibrationen als MalRnahme interpretiert. Zwei
Probanden erwahnen die GréRe und Anordnung der Ul-Elemente, die fur blinde

Spieler optimiert seien.
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Der Spieltest hat den Teilnehmern einen Einblick in die Spielweise von blinden
Spielern gegeben und die Empathie hat sich deutlich verbessert. Die Spieler
konnten Barrierefreiheit in der Praxis testen und wirden bei der eigenen
Entwicklung eher auf das Thema achten. Einige Teilnehmer nehmen nach dem
Spiel eher an, dass Videospiele von sehenden und blinden Spielern gespielt

werden kénnen.

6 Schlussbetrachtung
6.1 Fazit

Videospiele konnen barrierefrei gestaltet werden. Richtlinien wie die Xbox
Accessibility Guidelines und Referenzspiele wie ,The Last Of Us Part 2“ oder
,God of War: Ragnarok® konnen als Grundlage und Referenz fur barrierefreie
Spiele eingesetzt werden. Durch die gesammelten Erkenntnisse und Methoden
kénnen auch Menschen mit Behinderungen auf das Medium Videospiel

zugreifen und dabei Spielspald empfinden.

Obwohl diese Hilfsmittel erstellt und evaluiert wurden, geben nur 38 % der
Videospieleentwickler an, dass sie Barrierefreiheitsma3nahmen in aktuellen
Projekten integrieren. Deshalb werden weitere Forschungen bendtigt, die das

Thema weiter vorantreiben.

Wahrend unserer Forschung haben wir eine Licke im Forschungsstand
entdeckt. Der Serious Game-Ansatz wurde bisher noch nicht eingesetzt, um die

Empathie zu steigern und Wissen Uber Barrierefreiheit zu vermitteln.

Das Ziel dieser Arbeit war die Entwicklung eines Serious Games, das von
sehenden und blinden Spielern gespielt werden kann. Daflr haben wir
aufgezeigt, welche Xbox Accessibility Guidelines bei der Entwicklung fur blinde
Spieler wichtig sind. Wir haben 16 der 23 Richtlinien herausgefiltert und

beschrieben, welche Bestandteile fur blinde Spieler relevant sind.

Bei dem entwickelten Spiel ,Sensory“ haben wir uns flir das Memory-
Spielprinzip mit Tierbildern, Vibrationen und Tiergerdusche als Karteninhalte
entschieden. Das Spiel wurde in Unity und fir mobile Gerate entwickelt. Dabei

wurden sechs der Xbox Accessibility Guidelines eingesetzt und zwei Spielmodi
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implementiert, um einen direkten Vergleich der Spielweise von blinden und
sehenden Menschen zu schaffen. Die Benutzerstudie hat ergeben, dass die
wichtigste MafRRnahme die Bildschirmerzahlung ist, die Szenen beschreibt,

Positionen nennt und Ul-Elemente erkl&rt.

Die Arbeit sollte den Spielspal3 von blinden Spielern evaluieren. Zusatzlich
sollte evaluiert werden, ob das Spiel bei sehenden Spielern Empathie erzeugen

und ein Bewusstsein fur Barrierefreiheit schaffen kann.

6.2 Diskussion

Das entwickelte Spiel ,Sensory“ wurde von 6 blinden Personen und 5 sehenden
Personen getestet und dadurch validiert. Die Auswertung und Interpretation der

Ergebnisse bestatigen die Forschungsfragen.

Die Benutzerstudie hat ergeben, dass blinde Spieler Spal3 an dem Serious
Game mit Barrierefreiheitsma3nahmen haben. Die Gerdusche und Vibrationen
eignen sich fur derartige Spiele und wirken sich positiv auf den Spielspald aus.
Usability-Probleme mindern den Spal’ jedoch. Menschen mit Behinderungen
haben verschiedene Bedirfnisse und benétigen individuell einstellbare
Barrierefreiheitsfunktionen. Die Steuerung des unterstitzten Modus von
»oensory” ist fur Menschen mit wenig verbleibender Sehstarke gut. Fur vollig

blinde Spieler stellt die Steuerung jedoch eine Herausforderung dar.

Zusétzlich beeinflusst das Serious Game die Empathie und das Bewusstsein fur
Barrierefreineit von sehenden Spielern. Vor dem Spieltest hatten die
Teilnehmer kein oder wenig Wissen UUber das Thema. Wahrend der
Benutzerstudie haben die Teilnehmer verschiedene
Barrierefreineitsmal3nahmen in der Praxis erlebt. Dadurch haben die
Teilnehmer einen Einblick in das Thema erhalten und die Teilnehmer wirden

die Barrierefreiheit bei der Spieleentwicklung sogar eher bertcksichtigen.

Die Ergebnisse zeigen, dass der Serious Games-Ansatz eingesetzt werden
kann, um Spiele fur Menschen mit Behinderungen zu entwickeln und
gleichzeitig auf Barrierefreiheit in Videospielen aufmerksam zu machen.
~oensory“ vermittelt verschiedene MalRnahmen und kann als Referenz fur

Barrierefreiheitsfunktionen eingesetzt werden.
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6.3 Ausblick

Fur Barrierefreiheit in Videospielen mit dem Serious Games-Ansatz ist deutlich
mehr Forschungsarbeit notwendig. In dieser Arbeit wurden die Malinahmen fur
blinde Spieler priorisiert. Zukinftige Forschungen missen auch andere
Behinderungen bertcksichtigen und die Ergebnisse von umféanglichen
barrierefreien Spielen validieren. Dennoch zeigt diese Arbeit, dass der Serious
Games-Ansatz einen Lerneffekt erzeugen kann. Derartige Spiele kdnnen
Videospieler beeinflussen, indem die Empathie und das Verstandnis fir
Barrierefreiheit erhdht wird. Deshalb sollten zuklnftige Forschungen diesen

Ansatz weiterverfolgen und das Thema vorantreiben.

Die Validierung dieser Arbeit hat ergeben, dass ,Sensory“ verbessert werden
kann, um den Spielspal? bei blinden Spielern und den Lerneffekt bei sehenden
Spielern weiter zu steigern. Die gefundenen Usability-Probleme kdnnten durch
verschiedene Steuerungen behoben werden. Die Bildschirmerzahlung bendtigt
nur wenige Anpassungen (z. B. Erklarung der Einstellungen verbessern). Diese
Probleme sorgen fur schlechtere Ergebnisse und missen vor weiteren Studien

mit dem Spiel behoben werden.

Die Xbox Accessibility Guidelines sind eine wichtige und umfangreiche
Ressource von Barrierefreiheit in Videospielen fir Konsolen und PC's. Die
Validierung dieser Arbeit hat gezeigt, dass die Richtlinien teilweise auch mobile
Gerate berlcksichtigen, jedoch sind die Richtlinien fur mobile Gerate nicht
ausreichend. Die Richtlinien sollten fir mobile Gerate erweitert und erganzt
werden. In dieser Arbeit wurden die wichtigsten Bestandteile der XAGs fur
blinde Spieler herausgefiltert. Die Zusammenstellung kann fir zuklnftige Spiele

eingesetzt werden.

Die Validierung dieser Arbeit besteht lediglich aus qualitativen Ergebnissen und
einer kleinen Datenmenge. Die Erkenntnisse durfen daher nicht auf die
Allgemeinheit bezogen werden. Deshalb werden weitere Forschungsarbeiten
mit quantitativen Ergebnissen und einer héheren Anzahl an Teilnehmern

bendtigt.

In dieser Arbeit haben wir das Serious Game mit sehenden Menschen getestet,

die regelmaRig Videospiele spielen. In zukiinftigen Forschungen muss erforscht
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werden, ob die Forschungsfrage auch bei Videospieleentwickler bestatigt wird.
Da die Zielgruppe fir uns nicht zugénglich war, mussten wir die Auswahl der
Probanden bestmdglich anpassen. Dadurch ist eine Licke in der Forschung
entstanden, die durch einen weiteren Spieletest mit ,Sensory“ und der neuen

Zielgruppe beantwortet werden kann.
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https://www.pexels.com/de-de/foto/landschaft-baume-tier-gras-1996332/
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Tap: Karte aufdecken

Spielende

Schwarze Texte: Szenen Titel
Griine Texte: Automatische Ablaufe
Blaue Texte: Interaktionen

Tap = Berihrung des Bildschirms

Hauptmenii

Einstellungen

Earten Inhale

Bilder

irationen

Gardusche

Tap: Bilder - Checkbox
Tap: Vibrationan - Checkbox
Tap: Gerdusche - Checkbox

- Button

Tap: Neues Spiel

Ende-S5zene

Glckaminsch® i had) Qesaniind

Tap: Zurtck - Butturﬂ\ T

- Button

Tap: Unterstitzter Modus - Button

ap: Einstellungen - Button ‘
Tap: Zurlick

[y
Unterstiitzter Modus W

Tap: Position wiedergeben
2x Tap: Karte aufdecken

Spielende
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Anhang B: Programmablaufplan

Bildschirmerzahlung-Schieife

8 Sekunden

Position Ausgabe

Unterstiitzt

Spielmodi
Auswahl

Einzelner Tap

Nein

Karten Auswahl

Nein

Zwei karten
ausgewahit?

Klassisch

ﬁ

Einzelner Tap

Nein

Alle Paare

Ja
v
t Karten

-

Nein

Ja-l

Verdeckt Karten -

J

Nein
—>

Gleiche
Karte?

entfernt?

Erkldrung Ausgabe

Blau: Interaktionen
Lila: Audio Ausgabe

Griin: Automatische Prozesse
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Anhang C: Informationen zur Studie und

Datenschutz

Informationen zur Studie & Datenschutz

Vielen Dank fir ihre Teilnahme an dem Benutzertest fiir die Bachelorarbeit: Nicht-visuelle Interaktion bei

Videospielen — Entwicklung eines zuganglichen Serious Games mit Vibrationen und Sounds.

Wahrend des Benutzertestes werden Sie das Videospiel ,Sensory” testen. Mithilfe des Spiels soll
festgestellt werden, wie sehende und blinde Spieler das Konzept des barrierefreien Spiels empfinden.
Zusatzlich sollen Erkenntnisse zur Beantwortung der in der Studie festgelegten Forschungsfragen
verwendet werden. Der Test wird insgesamt ca. 30-45 Minuten dauern.

Wir mochten eine Video- und Audioaufnahme, sowie Bilder des Benutzertestes machen, um die Daten
anschlieBend auswerten zu konnen. Die Betreuer der Bachelorarbeit und einzelne Wissenschattler, die
Interesse an der Studie haben, konnen die Aufnahmen einsehen. Verotffentlicht werden die Aufnahmen

jedoch nicht.

Diese Aufnahmen werden 10 Jahre lang in elektronischer Form verschliisselt gespeichert und danach
geloscht.

Sie kdnnen den Benutzertest jederzeit ohne Angabe von Griinden unterbrechen oder abbrechen. Sollten
Sie den Test abbrechen, kdnnen Sie entscheiden, ob die bereits vorliegenden Daten vernichtet werden

sollen oder weiterverwendet werden dirfen.

Ihre Einverstandniserklarung, wird fur die Dauer von 10 Jahren verschlossen aufbewahrt und danach
vernichtet.

Bitte lesen Sie die folgende Erklarung und unterschreiben Sie darunter. Sollten Sie jetzt oder spéter noch

Fragen haben kdnnen Sie sich bei dem Ansprechpartner melden.
Vielen Dank.

Ansprechpartner

Name: Lukas Vossler

Mail: lvO34@hdm-stuttgart.de

Adresse: Landhausweg 3, 71229 Leonberg
Telefon: 01788480631
Wissenschaftliche Leitung

Name: Prof. Dr. Gottfried Zimmermann

Mail: gzimmermann@hdm-stuttgart.de

Telefon: 0711 8923-2751
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Anhang C: Informationen zur Studie und Datenschutz

Einwilligungserklarung Usability-Test

Uber die Ziele der Studie und meine Aufgaben bei der Untersuchung wurde ich
informiert. Ich erklare meine freiwillige Teilnahme an der Studie und erklare
mich insbesondere mit der Verwendung der im Rahmen des Projekts “Nicht-
visuelle Interaktion bei Videospielen — Entwicklung eines zuganglichen Serious
Games mit Vibrationen und Sounds” erhobenen Daten in der ,Informationen zur

Studie & Datenschutz” beschriebenen Weise einverstanden.

Alle Fragen zur Studie wurden zu meiner Zufriedenheit beantwortet. Eine Kopie
des Informationsblattes habe ich erhalten.

Mit meiner Unterschrift bestatige ich, dass ich mit Audio- und Videoaufnahmen,
wie beschrieben in den "Informationen zur Studie & Datenschutz”,

einverstanden bin.

Ort und Datum Unterschrift Teilnehmer
(Blockbuchstaben)
Unterschrift Verantwortliche Person
(Blockbuchstaben)
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Anhang D: Benutzertest Leitfaden (blind)

Test- Einfihrung

Hallo und vielen Dank fir lhre Teilnahme an dieser Benutzerstudie. Mein Name
ist Lukas Vossler und ich mdchte mit lhnen in den ndchsten 30-45 Minuten das

Spiel ,Sensory“ testen.

Vorab moéchte ich Sie darauf hinweisen, dass ich wahrend dem Test Video-
und Audioaufnahmen machen mdchte. Anhand der Aufnahme kann ich mich
auf den Test konzentrieren und anschlieRend ein anonymisiertes Protokoll
anfertigen. Die Aufnahmen dienen Forschungszwecke und sind nicht 6ffentlich
zuganglich. Die Betreuer meiner Bachelorarbeit haben Zugriff auf die Dateien

und kdnnen sie ansehen.

Diese Aufnahmen werden 10 Jahre lang in elektronischer Form verschlisselt
gespeichert und anschlieBend geldscht. Die Einverstandniserklarung wird

verschlossen aufgebwahrt und ebenfalls nach 10 Jahren vernichtet.

Der Test kann jederzeit und ohne Angabe von Grinden unterbrochen oder
abgebrochen werden. Sollten Sie die Studie abbrechen, koénnen Sie
entscheiden, ob die bereits vorliegenden Daten vernichtet werden sollen oder

verwendet werden dirfen.

Dieser Test soll lediglich das Videospiel testen und nicht lhre F&ahigkeiten.
Probleme und Missverstandnisse konnen auftreten und sind dem System
geschuldet. Sie kdnnen nichts falsch machen und Ihre ehrliche und offene

Meinung ist fur mich wichtig.

Ich moéchte Sie wahrend dem Test darum bitten ihre Gedanken laut

auszusprechen, damit ich Ihre Gedankengénge nachvollziehen kann
Haben Sie vorab noch Fragen?

Ich méchte Ihnen zu Beginn allgemeine Fragen stellen, bevor ich mit der

Einfuhrung des Spiels beginne.
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Allgemeine Fragen

Wie alt sind sie?

e Welchem Geschlecht fihlen Sie sich zugehdrig?

e Welche Sehscharfe haben Sie mit bestmdglicher Brille? Keine

Seheinschrankung mit ggf. Brille ist auch mdglich. (Ab 0,02 Blindheit)
e Spielen Sie regelmafdig Videospiele?
o Ja: Welche? Was macht lhnen an Videospielen spaf3?

o Nein: Wieso? Wiuirden Sie gerne Videospiele spielen?

Welche Barrieren haben Videospiele fir Sie?
Videospiel — EinfUhrung unterstitzter Modus

Wir starten nun das Spiel. Anschliel3end wird eine Bildschirmerzé&hlung aktiviert.
Die Bildschirmerzahlung wird die wichtigsten Informationen lber das Spiel
liefern. Bei Fragen stehe ich lhnen jederzeit zur Verfigung. Verwenden Sie bitte
den unterstiitzen Modus, damit die Bildschirmerzahlung aktiviert bleibt. Ich habe
Ihnen 3 Aufgaben mitgebracht und mdchte Sie bitten diese nacheinander

versuchen zu erledigen.
Use Case 1:

Aktivieren Sie bitte alle Karteninhalte (Bilder, Vibrationen & Gerausche) in den
Einstellungen. Spielen Sie bitte eine Runde und teilen Sie mir Ihre Gedanken

laut mit.
Use Case 2:

Starten Sie eine neue Runde und wéhlen nur die Gerausche aus. Spielen Sie

bitte eine Runde und teilen Sie mir Ihre Gedanken laut mit.
Use Case 3:

Starten Sie eine neue Runde und wéhlen nur Vibrationen aus. Spielen Sie bitte

eine Runde und teilen Sie mir lhre Gedanken laut mit.
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Abschluss — Fragen

e Hat das Spiel Ihnen Spal3 gemacht Skala (1-5)7?

o 1 = stimme uberhaupt nicht zu, 5 = stimme vollkommen zu
e Gab es Barrieren in dem Spiel fur Sie?
e Wie fanden Sie die Steuerung des Spiels?

o 1 = Uberhaupt nicht zufrieden stellend, 5 = vollkommen zufrieden

stellend
¢ Wie fanden Sie die Gerdusche als Spielmechanik?

o 1 = uberhaupt nicht zufrieden stellend, 5 = vollkommen zufrieden

stellend
e Wie fanden Sie die Vibrationen als Spielmechanik?

o 1 = uberhaupt nicht zufrieden stellend, 5 = vollkommen zufrieden

stellend
¢ Wie fanden Sie die akustischen Beschreibungen?

o 1 = uberhaupt nicht zufrieden stellend, 5 = vollkommen zufrieden

stellend

e Hatte Ihnen eine Ubersicht mit einer Erklarung des Spiels und

Beschreibungen der Barrierefreiheit-Funktionen geholfen?
o Ja: In welchem Format sollte diese Datei sein?

o Nein: Wieso?
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Anhang E: Benutzertest Leitfaden (sehend)

Test- Einfihrung

Hallo und vielen Dank fir lhre Teilnahme an dieser Benutzerstudie. Mein Name
ist Lukas Vossler und ich mdchte mit lhnen in den nachsten 30-45 Minuten das

Spiel ,Sensory“ testen.

Vorab moéchte ich Sie darauf hinweisen, dass ich wahrend dem Test Video-
und Audioaufnahmen machen mdchte. Anhand der Aufnahme kann ich mich
auf den Test konzentrieren und anschlieRend ein anonymisiertes Protokoll
anfertigen. Die Aufnahmen dienen Forschungszwecke und sind nicht 6ffentlich
zuganglich. Die Betreuer meiner Bachelorarbeit haben Zugriff auf die Dateien

und kdnnen sie ansehen.

Diese Aufnahmen werden 10 Jahre lang in elektronischer Form verschlisselt
gespeichert und anschlieBend geldscht. Die Einverstandniserklarung wird

verschlossen aufgebwahrt und ebenfalls nach 10 Jahren vernichtet.

Der Test kann jederzeit und ohne Angabe von Grinden unterbrochen oder
abgebrochen werden. Sollten Sie die Studie abbrechen, koénnen Sie
entscheiden, ob die bereits vorliegenden Daten vernichtet werden sollen oder

verwendet werden dirfen.

Dieser Test soll lediglich das Videospiel testen und nicht lhre F&ahigkeiten.
Probleme und Missverstandnisse konnen auftreten und sind dem System
geschuldet. Sie kdnnen nichts falsch machen und Ihre ehrliche und offene

Meinung ist fur mich wichtig.

Ich moéchte Sie wahrend dem Test darum bitten ihre Gedanken laut

auszusprechen, damit ich Ihre Gedankengénge nachvollziehen kann
Haben Sie vorab noch Fragen?

Ich mdchte lhnen zu Beginn allgemeine Fragen stellen, bevor ich mit der

Einfuhrung des Spiels beginne.
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Allgemeine Fragen

Wie alt sind sie?
Welchem Geschlecht fuhlen Sie sich zugehorig?

Welche Sehscharfe haben Sie mit bestmaoglicher Brille? Keine

Seheinschrankung mit ggf. Brille ist auch mdglich. (Ab 0,02 Blindheit)
Spielen Sie regelméaRig Videospiele?

Wie gut wissen Sie dartber Bescheid, wie man als blinde Person ein

Computerspiel spielen kann?
o 1 = uberhaupt nicht, 5 = sehr gut

Wie stark wirden Sie die besonderen Bedurfnisse blinder und
seheingeschrankter Benutzer bei der Entwicklung von Computerspielen

bertcksichtigen?
o 1 = Uberhaupt nicht, 5 = sehr gut

Wie beurteilen sie die Chance, dass Videospiele von sehenden und

blinden Spielern gespielt werden kbnnen?
o 1 =sehr unwahrscheinlich, 5 = sehr wahrscheinlich

Welche Herausforderungen haben Ihrer Meinung nach Videospiel-

Entwickler, die auf Barrierefreiheit fur Blinde achten?
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Videospiel — Einfuhrung klassischer Modus

Das Spiel besitzt zwei Modi. Zunédchst mochte ich Sie bitten den klassischen

Modus zu starten.
Use Case 1:

Aktivieren Sie bitte alle Karteninhalte (Bilder, Vibrationen & Gerdusche). Spielen

Sie bitte eine Runde und teilen Sie mir lhre Gedanken laut mit.
Use Case 2:

Starten Sie eine neue Runde und wahlen nur Bilder aus. Spielen Sie bitte eine

Runde und teilen Sie mir lhre Gedanken laut mit.
Use Case 3:

Starten Sie eine neue Runde und wahlen nur Vibrationen aus. Spielen Sie bitte

eine Runde und teilen Sie mir lhre Gedanken laut mit.
Use Case 4:

Starten Sie eine neue Runde und wahlen nur Gerausche aus. Spielen Sie bitte

eine Runde und teilen Sie mir lhre Gedanken laut mit.

Videospiel — EinfiUhrung unterstitzter Modus

Kehren Sie nun zu dem Hauptmenud zurick. Wir mdchten die Wahrnehmung
einer blinden Person simulieren und Sie bitten eine Augenbinde aufzuziehen.

Sind sie damit einverstanden?
Starten Sie bitte den unterstiitzten Modus.
Use Case 1:

Starten Sie eine neue Runde und wahlen nur Vibrationen aus. Spielen Sie bitte

eine Runde und teilen Sie mir lhre Gedanken laut mit.
Use Case 2:

Starten Sie eine neue Runde und wéahlen nur Gerausche aus. Spielen Sie bitte

eine Runde und teilen Sie mir lhre Gedanken laut mit.
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Abschluss — Fragen

Finden Sie, dass das Spiel barrierefrei fur blinde Personen spielbar ist?
o 1= Stimme uberhaupt nicht zu, 5 = stimme vollkommen zu

Welche barrierefreiheits Malinahmen fir blinde Spieler haben Sie in dem
Spiel erkannt?

Wie gut wissen Sie dartber Bescheid, wie man als blinde Person ein
Computerspiel spielen kann?

o 1 = uberhaupt nicht, 5 = sehr gut

Wie stark wiirden Sie die besonderen Bedurfnisse blinder und
seheingeschrankter Benutzer bei der Entwicklung von Computerspielen
bertcksichtigen?

o 1 = dberhaupt nicht, 5 = sehr gut

Wie beurteilen sie die Chance, dass Videospiele von sehenden und
blinden Spielern gespielt werden kdnnen?

o 1 =sehr unwahrscheinlich, 5 = sehr wahrscheinlich
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Anhang F: Priafplan far die Ethikprifung

Prifplan fur die Ethikprifung der Studie:

Nicht-visuelle Interaktion bei Videospielen —

Entwicklung eines zuganglichen Serious

Games mit Vibrationen und Sound

Ansprechpartner

Durchgefihrt von: Lukas Vossler

Adresse: Landhausweg 3, 71229 Leonberg
E-Mail: v034@hdm-stuttgart.de

Telefon: 01788480631

Wissenschaftliche Leitung

Name: Prof. Dr. Gottfried Zimmermann

Mail: gzimmermann@hdm-stuttgart.de

Telefon: 0711 8923-2751
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1. Priufplan

Grundlagen (Stand der Wissenschaft), Zusammenfassende Beschreibung und

kurzgefasste Begriindung der Studie mit Literaturangabe

Die Studie wird im Rahmen meiner Bachelorarbeit zum Thema ,Nicht visuelle
Interaktion bei Videospielen — Entwicklung eines zugénglichen Serious Games mit
Vibrationen und Sounds” durchgefiihrt. Anhand des von mir entwickelten Videospiels

soll die Benutzerstudie durchgefiihrt werden.

2. Ziele der Studie

Mithilfe des von mir entwickelten Videospiels sollen die Forschungsfragen meiner
Studie beantwortet werden. Deshalb sollen zwei Zielgruppen befragt werden: Sehende
Personen (Evaluation des Lerneffekts und Empathie zur Barrierefreiheit in
Videospielen) und blinde Spieler (Das Spiel allgemein und Spald beim Spielen sollen

evaluiert werden.

3. Studiendauer

Ein Benutzertest dauert ca. 30-45 Minuten. Es wird mit jeweils 5 Benutzer beider

Zielgruppen getestet (insgesamt 10).

4. Studienpopulation

Kriterien fur die Studienpopulation sind die Seh-Fahigkeiten der Person. Es werden 5
Personen mit Sehféhigkeit bendtigt und 5 Personen ohne Sehfahigkeit. Dies wird
wahrend der Benutzerstudie ermittelt. Die Teilnehmer kénnen den Grad der
Sehfahigkeit mit bestmdglicher Brille angeben oder, dass ggf. mit Brille keine

Seheinschrankung vorliegt.

5. Studienablauf und Untersuchungsmethoden

Die Benutzerstudie findet face-to-face an der Hochschule der Medien und in der
Nikolauspflege in Stuttgart statt. Zu Beginn werden die Teilnehmer Uber den
Datenschutz aufgeklart und unterzeichnen die Einwilligungserklarung. Anschliel3end
gibt es eine Einleitung, in der den Teilnehmern der Ablauf des Benutzertests erklart
wird. Danach werden demografische und allgemeine Fragen zu Videospielen gestellt.
Im mittleren Teil soll das Spiel mit der Think-Aloud-Methode getestet werden.
AnschlieRend werden abschlieRende Fragen gestellt. Es werden Ja/Nein, Lickert-
Skalen-Fragen und offene Fragen gestellt. Die Fragen konnen in den jeweiligen

Leitfdden eingesehen werden.

6. Risiken und Nebenwirkungen
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Anhang F: Prifplan fur die Ethikprifung

Da die Studie face-to-face an der Hochschule der Medien und in der Nikolauspflege
durchgefuhrt wird, besteht das Risiko einer COVID19-Ansteckung. Um dem Risiko
entgegenzuwirken, wird ein Mindestabstand von 1,5 m eingehalten. Zuséatzlich werden
die verwendeten Gerate nach jeder Verwendung desinfiziert. Mit weiteren Risiken und

Nebenwirkungen ist nicht zu rechnen.

7. Zielkriterien und statistische Auswertung

Im Rahmen der wissenschaftlichen Untersuchung werden folgende Daten erhoben:

o Demografische Daten per Interview (Geburtsjahr, Geschlecht)
e Vorkenntnisse bezuglich Videospiele und Barrierefreiheit

e Anmerkungen der Teilnehmer Gber das Videospiel

o Feedback zu verschiedenen Inhalten des Videospiels

e Video- und Audioaufnahme sowie Bilder

o Die Aufnahmen erfolgen zur Auswertung und der Anfertigung eines
Protokolls. Die Aufnahmen werden nicht verdffentlicht. Sie kdnnen von
den Betreuern der Bachelorarbeit eingesehen werden oder von einzelnen
Wissenschaftlern, die Interesse an der Studie haben. Die Aufnahmen
werden 10 Jahre lang in elektronischer und verschlisselter Form
gespeichert und anschlieBend geldscht. Die Teilnehmer werden dariber
in den ,Informationen zur Studie & Datenschutz“ aufgeklart und stimmen

der Aufnahme mit der Einwilligungserklarung zu.
8. Datenschutz

Die Einverstandniserklarung sowie die Video-, Audioaufnahmen und Bilder werden flr
die Dauer von 10 Jahren verschlossen aufbewahrt und danach vernichtet. Die anderen
Daten werden anonymisiert gespeichert und weiterverarbeitet. An weitere Institution

werden die Daten nicht weitergegeben.

9. Aufklarungstext und Text der Einverstandniserklarung fir die

Studienteilnehmer

Die Informationen zur Studie & Datenschutz, die Einwilligungserklarung und die

Fragebdgen liegen bei.
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