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1 Einleitung

Massively Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPGSs) haben in den letzten
Jahren eine enorme Popularitat erlangt und eine breite Fangemeinde weltweit
angezogen, die stetig weiter wachst [1],[2]. Diese virtuellen Welten bieten den
Spieler*Innen die Moglichkeit, in eine Vielzahl von Abenteuern einzutauchen,
Charaktere zu gestalten, soziale Interaktionen zu erleben und komplexe
Herausforderungen zu meistern. Sie schaffen immersive Umgebungen, in denen
Spieler*Innen sich verlieren konnen, Freundschaften knipfen und Teil einer
lebendigen, globalen Gemeinschaft werden. Doch wahrend MMORPGs flr viele
Spieler*Innen eine Quelle der Unterhaltung und des sozialen Austauschs darstellen,
sind sie nicht immer gleichermal3en zuganglich fur alle.

Menschen mit verschiedenen Arten von Einschrankungen, sei es Farbblindheit,
motorische Schwierigkeiten oder andere Beeintrachtigungen, kdnnen vor Barrieren
und Hindernissen stehen, die ihre Spielerfahrung beeintrachtigen. Beispielsweise
konnen komplizierte Steuerungssysteme oder mangelnde Anpassungsoptionen flr
die Benutzeroberflache das Spielerlebnis fir Menschen mit motorischen
Einschréankungen erschweren. Ahnlich kénnen unzureichende Farbkontraste und
visuelle Hinweise flr SpielerInnen mit Sehbeeintrachtigungen problematisch sein,
wahrend fehlende oder unzureichende Audiohinweise fiur hdrgeschadigte
Spieler*lnnen  die  Spielbarkeit  beeintrachtigen  kénnen. Bedien- und
Kommunikationsschwierigkeiten konnen somit das Spielerlebnis deutlich erschweren
oder sogar dazu flhren, dass bestimmte Inhalte fur manche Menschen uUberhaupt
nicht zuganglich sind und ein Videospiel somit unspielbar wird.

In der heutigen Gesellschaft, in der das Thema Zuganglichkeit zunehmend an
Bedeutung gewinnt, ist es essentiell, dass auch die Welt der Videospiele diesem
Trend folgt. Eine steigende Nachfrage nach barrierefreien Spieloptionen zeigt sich
unter anderem in den Suchtrends: Bei einer Eingabe des Begriffs “game
accessibility” auf Google Trends lasst sich seit 2012 ein stetig wachsendes Interesse
erkennen. [3]. Dieser Trend verdeutlicht das zunehmende Bewusstsein und das
wachsende Bedurfnis nach inklusiveren Spielerfahrungen. Daher liegt es im
Interesse der Spieleentwickler*innen und der gesamten Spielergemeinschaft, die
Zuganglichkeit von MMORPGs fur Menschen mit Einschrankungen zu verbessern.
Ein inklusives und barrierefreies Spieldesign kann nicht nur die Spielergemeinschaft
erweitern und diversifizieren, sondern auch das allgemeine Spielerlebnis fur alle
verbessern.

Diese  Bachelorarbeit widmet sich der Untersuchung der aktuellen
Zuganglichkeitsstrategien und -designs von MMORPGs fir Menschen mit
Einschrankungen. Durch eine eingehende Betrachtung dieser Thematik sollen
potentielle Verbesserungen und Ldsungsansatze identifiziert werden, die die
Spielerfahrung fur alle Spielerinnen gleichermal’en verbessern und die
bestehenden Barrieren verringern. Es geht darum, herauszufinden, welche
Designstrategien gegenwartig in MMORPGs verwendet werden, um die



Zuganglichkeit fiur Menschen mit Einschrankungen zu gewahrleisten, und wie diese
Strategien optimiert werden koénnen. Folgende Forschungsfrage wird als
Ausgangspunkt fur die Betrachtung der beschriebenen Themen in dieser
Bachelorarbeit formuliert:

Welche Designstrategien werden gegenwartig in MMORPGs verwendet, um die
Zuganglichkeit fur Menschen mit Einschrankungen zu gewahrleisten und wie kdnnen
diese verbessert werden?

2 Theoretischer Hintergrund

Um die Zuganglichkeit von MMORPGs fir Menschen mit Einschrankungen zu
verstehen und zu verbessern, bedarf es der spezifischen Definition von
Einschrankungen im Kontext von MMORPGs. In diesem Kapitel wird der Begriff der
Zuganglichkeit im Rahmen von MMORPGs definiert und erlautert, warum
Barrierefreiheit eine entscheidende Rolle fur eine inklusive Spielumgebung spielt.
Ein Verstandnis dieser theoretischen Hintergrinde ist wesentlich, um die
Herausforderungen und Anforderungen an die Zuganglichkeit in der
Spieleentwicklung zu erkennen und ggf. geeignete Strategien und Ldsungen
vorzuschlagen.

2.1 Definition von Einschrankungen im Kontext von MMORPGs

Einschrankungen im Kontext von MMORPGs konnen eine Vielzahl von Bereichen
betreffen und die Spielerfahrung auf unterschiedliche Weise negativ beeinflussen.
Diese Einschrankungen sind vielfaltig und reichen von motorischen und visuellen bis
hin zu auditiven und kognitiven Herausforderungen. Um die Zuganglichkeit von
MMORPGs fur alle Spielersinnen betrachten zu kénnen, missen wir diese
Einschrankungen genauer definieren und verstehen. Hierfur wurde die Website
caniplaythat.com herangezogen, welche Leitfaden zur Barrierefreiheit von
Videospielen konzipiert hat [4]. Diese Website wurde im Jahr 2018 von
Journalist*innen gegrindet, welche sich auf die Zuganglichkeit von Videospielen
spezialisiert haben [5]. Folgend werden von den verdffentlichten Leitfaden die
wichtigsten Konzepte und Funktionen fur die jeweiligen Einschrankungen
zusammengefasst und als Grundlage flr die weitere Betrachtung von MMORPGs
genutzt.



Visuelle Einschrankungen

Visuelle Einschrankungen betreffen die Fahigkeit der Spieler*innen, visuelle
Informationen im Spiel zu erkennen und zu interpretieren. Dazu gehoren Probleme
wie Farbblindheit, Sehbehinderungen oder Schwierigkeiten bei der Unterscheidung
und Lesbarkeit von visuellen Elementen auf dem Bildschirm.

Menschen mit Farbblindheit haben Schwierigkeiten, bestimmte Farben voneinander
zu unterscheiden. Beispielsweise kann Violett wie Blau aussehen, Braun kann wie
Grin aussehen und Rot kann wie Schwarz aussehen [6]. Spieler'innen mit
Farbblindheit haben bei Videospielen eine Reihe von Problemen. Farblich
dargestellte Informationen kdnnen unleserlich oder vollig unsichtbar sein, freundliche
Spielerinnen konnen feindselig aussehen und Spielelemente konnen verdeckt
werden, wenn sich die wahrgenommenen Farben zu wenig unterscheiden.

Folgende Ansatze konnen relevant sein, um Videospiele fur Spielerinnen mit
Farbblindheit zuganglicher zu machen [7]:

1. Identifizieren, wo Farbe zur Informationsvermittiung genutzt wird z.B. bei
Charakteren, Head-up display (HUD), User Interface (Ul), Ratsel

2. Alternative Darstellungen zur Farbe:
e Informationen zusatzlich durch Sound, Formen und Animationen darstellen
e Bei Nutzung von Textfarben zusatzliche visuelle Elemente (Symbole, Bilder,
Rahmen) einbinden

3. Ein Farbenblindheitsmodus bei dem Spieler*innen die Farben der wichtigsten
Elemente individuell anpassen konnen.

4. Mogliche Charakteranpassung in Multiplayer-Spielen, wo Silhouetten und
erkennbare Merkmale anstatt Farben genutzt werden, um Charaktere zu
identifizieren.

Zusatzlich zur Farbblindheit gibt es noch verschiedene Arten von Einschrankungen
beim Sehen, die bei Menschen auftreten kénnen. Als Beispiele kdnnen hier Sehen in
der Nahe, Sehen in der Ferne, Tiefenwahrnehmung und Lichtempfindlichkeit
genannt werden. Sehr stark ausgepragte Sehschwachen oder -behinderungen
werden im Sprachalltag haufig als “blind” betitelt. Diese Bezeichnung ist jedoch nicht
sehr spezifisch, denn haufig haben betroffene Personen ein Restsehvermdgen,
weshalb diese auch beim Design von Videospielen berucksichtigt werden sollten [8].
Die wichtigsten Optionen zur Verbesserung der Zuganglichkeit flr Spieler*innen mit
Seheinschrankungen sind hier zusammengefasst [9]:



1. Visuelle Merkmale:

e Anpassbarer Kontrast und Farboptionen (einschlieBlich Invertieren und
Dunkelmodus)
Angemessene Beleuchtung fur bessere Unterscheidung von Objekten
Fette Umrisse um interaktive Elemente mit Anpassungsoptionen
Kontext-Hinweise bei interaktiven Objekten hinzufligen
Ausschaltbare visuelle Bewegungsfunktionen (z.B. Kamerawackeln)
Skalierbare Schriftarten und grof3e Standard-Schriftarten anbieten
Legastheniefreundliche und kontrastreiche Schriften nutzen
Vermeidung von dynamischer Auflosung und blinkenden Lichteffekten
Moglichkeit, zwischen Bildrate und Auflésung zu wahlen

2. Barrierefreie Funktionen:

Audiodeskription fir Zwischensequenzen

Bildschirmleser fir Menus

Optionen zur Verlangsamung der Spielgeschwindigkeit

Jederzeit abrufbare Tutorials und Anweisungen

Hilfsmodi (z.B. hervorgehobene Pfade, zusatzliche Lebenspunkte,

automatisches Zielen)

e Nicht-visuelle Hinweise (z.B. Einstellungen fur Soundeffekte, Musik und
Dialoge / Einzigartige Soundeffekte fur verschiedene Gameplay Objectives,
wie erledigte Quests, Gegenstande aufnehmen etc.)

Auditive Einschrankungen

Auditive Einschrankungen betreffen die Fahigkeit der Spieler‘innen, akustische
Informationen im Spiel zu erfassen und zu verstehen. Dies umfasst Schwierigkeiten
bei der Wahrnehmung von gesprochenem Dialog, Soundeffekten oder anderen
auditiven Hinweisen im Spiel.

Die Zuganglichkeit fir gehdrlose und schwerhérige Spieler*innen kdnnen mit diesen
Konzepten verbessert werden [10]:

1. Untertitel:

e Kilar und gut lesbar (serifenlose Schrift, kein GroRbuchstaben)
Optionaler Hintergrund fur besseren Kontrast
Option, Farben anzupassen oder farbige Untertitel zu deaktivieren
Kennzeichnung, wer spricht in Zwischensequenzen und Dialogen im Spiel
Standardmafig aktiv, um keine Eréffnungsszenen zu verpassen
Moglichkeit, Text sofort erscheinen zu lassen (statt Lauftext oder Buchstabe
fur Buchstabe)
e ausreichende, anpassbare Grolie

2. Soundvisualisierung aller wichtigen Gerausche, z.B. Feindbewegungen oder
Schusse



3. Standortanzeige mit sichtbaren Hinweisen auf die Nahe und Richtung von
Gegnern (oder Mitspieler*innen/  Non-player characters (NPCs)) in
Open-World-Spielen

Kognitive Einschrankungen

Kognitive  Einschrankungen betreffen die intellektuellen Fahigkeiten der
Spieler*innen, einschliellich ihrer Fahigkeit, komplexe Informationen zu verarbeiten,
Probleme zu I6sen und strategische Entscheidungen zu treffen. Spieler*innen mit
kognitiven = Einschrankungen  konnen  Schwierigkeiten  haben, komplexe
Spielmechaniken zu verstehen, sich in der Spielumgebung zurechtzufinden oder
sich an interaktiven Aktivitaten zu beteiligen. Auch Spieler*innen mit Auslésern fur
Lichtempfindlichkeit und Reizuberflutung werden in dieser Kategorie bertcksichtigt.
Fur Menschen mit kognitiven Einschrankungen kénnen folgende Implementierungen
die Zuganglichkeit in Spielen erhdhen [11]:

1. Klare und leicht zugangliche Anweisungen:
o Kurze, klare Anweisungen im HUD, Pausenbildschirm oder Quest-Tagebuch
e Wiederholbare Tutorials und jederzeit abrufbare Anweisungen
e Jederzeit sichtbare Steuerungsubersicht

2. Einfache und Ubersichtliche Benutzeroberflache:
e Vermeidung von unubersichtlichen Benutzeroberflachen
e Anpassbare Anzeige von visuellen Informationen (Symbole auf Karten ein-
oder ausblenden)

3. Einfach zu befolgende Navigation beispielsweise durch leuchtenden Pfad,
Minimap oder 3D-Richtungspfeil.

4. Lesbare Schriftarten und Textdarstellung:

Serifenlose Schrift, die gut lesbar ist und sich vom Hintergrund abhebt

Option fir legastheniefreundliche Schriftarten

Unabhangige Schieberegler fir Musik, Soundeffekte und Dialog

Spielablaufe unterbrechbar, damit Spieler Texte in eigenem Tempo lesen
kdnnen

5. Vermeidung von visuellen Reizuberflutungen durch Einstellungen zum Ein- und
Ausschalten fur flackernde Bilder, blinkende Lichteffekte und Bewegungsunscharfe



Motorische Einschrankungen

Motorische Einschrankungen betreffen die Bewegungsfahigkeit der Spieler*innen
und konnen sich auf ihre Fahigkeit auswirken, das Spiel effektiv zu steuern. Dies
umfasst Schwierigkeiten bei der Nutzung von Tastaturen, Mausen oder Controllern,
was die Bewegung des Charakters, die Interaktion mit der Spielumgebung und das
Ausflhren von Aktionen im Spiel beeintrachtigen kann.

Hier sind die wichtigsten Ansatze fir die Verbesserung der Zuganglichkeit von
Spielen fir Menschen mit eingeschrankter Mobilitat oder Fingerfertigkeit [12]:

1. Anpassbare Steuerung:

Vollstandige Tasten- und Knopfbelegung fur Tastatur und Maus

Keine fest kodierten Tasten, auch in Menus und Minispielen

Sekundare Tastenbelegung und Moglichkeit zur Tasten-/Tastenkombination
Alternative Eingabegerate zu Tastatur und Maus

2. Kippschalter fir Aktionen, um Aktionen durch Antippen zu aktivieren anstatt
Gedrlckthalten (z.B. Zielen, Rennen).

3. Mdoglichkeit, QTEs zu deaktivieren oder zu vereinfachen (einfaches Antippen oder
kurzes Drucken)

4. Empfindlichkeitseinstellungen:
e Feineinstellungen der Empfindlichkeit fir Maus und Gamepad
e Anpassbare Haltezeiten fur Aktionen (z.B. Interaktion, Beute, Handwerk)

5. Invertierte Achsen und Linkshandermodus:
e X-/Y-Achse invertieren
e Linkshandermodus

6. Fenstermodus und die Madglichkeit, den Mauszeiger im Fenstermodus zu
bewegen (fur Bildschirmtastatur Nutzung)

7. Schwierigkeitsgrad anpassen, um lange Kampfe und prazises Timing zu
erleichtern



2.2 Entwicklung eines Rahmenmodells zur Beurteilung der
Zuganglichkeit von MMORPGs

Auf Grundlage von Abschnitt 2.1 wird folgend ein theoriegeleitetes Rahmenmodell
entwickelt, um die Zuganglichkeit von MMORPGs genauer betrachten zu kdnnen.
Zuerst werden die vier Bereiche der mdglichen Einschrankungen in MMORPGs als
Ausgangspunkt verwendet. Diesen vier Bereichen werden nun auf Basis der vorher
vorgestellten Ansatze Zuganglichkeitsaspekte zugeordnet und jedem dieser Aspekte
wird ein Kurzel zugeordnet. In Abbildung 1 ist eine Visualisierung dieses Modells
dargestellt. Mit Hilfe dieses Modells werden in Kapitel 3 die verwendeten
Designstrategien der MMORPGs den einzelnen Zuganglichkeitsaspekten
zugeordnet, um anschliellend die Ergebnisse besser einordnen zu kénnen.

Zuganglichkeitsaspekte nach
Einschrankungen

Motorische
Einschrankung

Anpassbare Steuerung (M1)
Vereinfachungen (M2)

Empfindlichkeitseinstellungen (M3)

Schwierigkeitsanpassungen (M4)

%L

Abb.1: Visualisierte Darstellung des entwickelten Rahmenmodells zur Betrachtung der
Zuganglichkeit von MMORPGs.



2.3 Bedeutung von Zuganglichkeit und Barrierefreiheit fur
Spieler mit Einschrankungen in MMORPGs

Die Zuganglichkeit und Barrierefreiheit in MMORPGs spielen eine entscheidende
Rolle fur Spieler*innen mit Einschrankungen. MMORPGs bieten eine virtuelle Welt,
in der SpielerYinnen interagieren, Abenteuer erleben und gemeinsam
Herausforderungen meistern koénnen. Doch flir Menschen mit Einschrankungen
kénnen Barrieren und Hindernisse die Spielerfahrung erheblich beeintrachtigen.
Zugangliche MMORPGs ermdglichen es allen Spieler*innen, uneingeschrankt am
Spielerlebnis teilzunehmen und sich in der virtuellen Welt zurechtzufinden. Eine
barrierefreie Spielumgebung eroffnet diesen Spielern*innen die Mdoglichkeit, an
Quests teilzunehmen, Dungeons zu erkunden, Player-versus-Player-Schlachten
(PvP-Schlachten) zu bestreiten und soziale Interaktionen mit anderen Spieler*innen
zu erleben.

Indem Entwickler*innen und Designer*innen die Bedurfnisse und Herausforderungen
von Spielern*innen mit Einschrankungen bertcksichtigen und barrierefreie Lé6sungen
implementieren, verbessern sie die Spielerfahrung fir alle Spieler*innen und tragen
letztendlich dazu bei, eine inklusive und vielfaltige Spielergemeinschaft zu fordern.

3 Aktuelle Zuganglichkeit von Videospielen

Die Implementierung von Zuganglichkeitsfunktionen bei aktuellen Videospielen hat
zunehmend an Bedeutung gewonnen. Als besonders positives Beispiel kann hier
The Last of Us 2 genannt werden. Bei diesem Spiel wurden Uber 60 Einstellungen
fur die Zuganglichkeit eingefugt, die fur Personen mit visuellen, auditiven und
motorischen Einschrankungen Barrieren verringern kdnnen [13].

In diesem Kapitel wird die aktuelle Zuganglichkeit von MMORPGs fur Menschen mit
unterschiedlichen Einschrankungen untersucht. Die Betrachtung der aktuellen
Zuganglichkeit umfasst eine Prifung der bestehenden Funktionen und Designs, die
es Spieler'innen mit visuellen, auditiven, kognitiven und motorischen
Einschrankungen ermdglichen sollen, am Spielgeschehen teilzunehmen. Es wird
erortert, welche Fortschritte bereits gemacht wurden und welche Technologien und
Ansatze zur Anwendung kommen, um die Barrieren in diesen digitalen Welten
abzubauen. Zur Untersuchung werden die beiden MMORPGs Guild Wars 2 und
World of Warcraft exemplarisch herangezogen. Guild Wars 2 wurde gewahlt, da der
Autor mit diesem MMORPG viel Spielerfahrung hat und das Spiel aktuell zu den
zehn am meisten gespielten MMORPGs gehort [14]. World of Warcraft wurde als
zusatzliches Spiel ausgewahlt, da dieses von den zehn popularsten MMORPGs am
langsten auf dem Markt ist (seit 2004) und dadurch das Potential besteht, dass Gber
die letzten 20 Jahre einige Zuganglichkeitsfunktionen etabliert werden konnten.



Ein wichtiger Aspekt dieser Untersuchung ist die Bewertung der Effektivitat und
Benutzerfreundlichkeit der implementierten Zuganglichkeitsfunktionen. Dazu
gehoren unter anderem spezielle Modi fur Farbblindheit, anpassbare
Steuerungsschemata, Text-to-Speech-Funktionen und vieles mehr.

Durch die Analyse der vorhandenen Zuganglichkeitsstrategien und -designs in
fuhrenden MMORPGs sollen sowohl die Starken als auch die Schwachen der
gegenwartigen Ansatze aufgezeigt werden. Dies bildet die Grundlage fur die spatere
Identifizierung von Verbesserungsmaoglichkeiten und innovativen Lésungen, die eine
noch inklusivere Spielerfahrung ermdglichen kénnten.

3.1 Betrachtung der Zuganglichkeit von Guild Wars 2

Guild Wars 2 ist ein MMORPG, das von ArenaNet entwickelt und von NCSoft
veroffentlicht wurde. Es spielt in der Fantasy-Welt Tyria und setzt die Geschichte 250
Jahre nach den Ereignissen des ersten Guild Wars fort. Das Spiel zeichnet sich
durch seine dynamische Ereignisstruktur aus, die traditionelle Quest-Systeme
ersetzt. Spielerfinnen kénnen eine von finf spielbaren Rassen und neun
verschiedene Klassen wahlen, die jeweils eigene Fahigkeiten und Spielstile haben.

Wichtige Merkmale von Guild Wars 2 sind [15]:

e Spielwelt: Die Spielwelt ist gro® und frei erkundbar, mit verschiedenen
Regionen, Stadten und Dungeons.

e Ereignissystem: Zusatzlich zu typischen Quests gibt es dynamische Events,
die in der Spielwelt auftauchen und von den Aktionen der Spieler*innen
beeinflusst werden.

e Personliche Geschichte: Jede*r Spieler*in hat eine individuelle Storyline, die
sich basierend auf den Entscheidungen, die wahrend des Spiels getroffen
werden, weiterentwickelt.

e Kampfmechanik: Ein aktives Kampfsystem, das Ausweichen und strategische
Nutzung von Fahigkeiten erfordert.

e PvP und WvW: Player-versus-Player und World-versus-World (WvW) Modi,
die umfangreiche Kampfe zwischen Spieler*innen und Servern bieten.

Guild Wars 2 hat keine monatlichen Abonnementgebuhren, sondern finanziert sich
durch den Verkauf des Spiels und Mikrotransaktionen im Spiel.

Farbblindheit
Zuerst wurde die Zuganglichkeit von Guild Wars 2 fur Menschen mit Farbblindheit

untersucht. In dem Spiel werden die Farben rot und grun als Signalfarben fir
unterschiedliche Dinge verwendet, wie z.B. Heilung, Schaden oder auch die
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Lebensanzeige. Wenn Personen eine Rot-Grin-Sehschwache haben, kénnen diese
unter Umstanden schlecht oder gar nicht wahrgenommen werden. Anzumerken ist
hier, dass es fur das gesamte Spiel keinen implementierten Farbblindheitsmodus
gibt und sich die einzelnen Farben auch nicht individuell in den Einstellungen
anpassen lassen. In der Community wurden jedoch unterschiedliche Moglichkeiten
genannt, um das Problem zu umgehen [16]. Hierauf wird in einem spateren Kapitel
nochmals Bezug genommen.

In kompetitiven Spielmodi wie PvP gibt es die Moglichkeit gegnerische und
verblndete Mitspieler*innen standardisiert anzeigen zu lassen (Abbildungen 2+3).
Die Meisten Spieler*innen haben besondere Waffen-Skins, die in unterschiedlichen
Farben und Formen daherkommen, was es (nicht nur fur Personen mit
Farbblindheit) schwierig macht zu erkennen, welche Waffen diese tragen. Durch
diese Funktionen kann das Erkennen erleichtert werden (V2).

Champion lllusionist

Abb.2+3: links: Exemplarische Darstellung eines Charakters mit regularer Rustung.
rechts: Standardisiertes Modell des Charakters aus Abbildung 2.

Weitere Seheinschrankungen

Als nachstes wurde die Zuganglichkeit von Guild Wars 2 fur Menschen mit weiteren
Seheinschrankungen betrachtet. In den Einstellungen sind einige Funktionen
verfugbar, die beim Sehen unterstiitzend sein kénnen. Als einer der ersten Punkte
im Guide fur Menschen mit Seheinschrankungen wurde die Anpassung des
Kontrastes genannt. Dies ist hier lediglich fur den Mauscursor moglich und
vereinfacht das Auffinden von diesem auf dem Bildschirm. In den Abbildungen 4-6
sind die mdglichen Cursoroptionen aufgefuhrt (V2).
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1 .
Abb.4-6: Darstellung der Cursoroptionen mit steigendem Kontrast von links nach rechts.

Fur Helligkeitsanpassungen gibt es zwei Einstellungsmoglichkeiten innerhalb der
Grafikoptionen: Die erste Einstellung “Lichtadaption” simuliert die Anpassung der
Helligkeit des Auges an die Lichtverhaltnisse. Exemplarisch ist in Abbildung 7+8 der
Vergleich in einer dunklen Umgebung dargestellt (V2).

Coky Monster [LUV]

Abb.7+8: Vergleich der Helligkeit durch die Einstellung Lichtadaption. Links: ohne / Rechts:
mit.

Zusatzlich lasst sich Uber einen Regler die Gamma-Kurve des Bildes anpassen (V2).
Somit kann das gesamte Bild heller oder dunkler dargestellt werden. Regular wird
dies verwendet, um nicht-lineares Verhalten bei Helligkeit von Monitoren
auszugleichen [17].

AuRerdem lasst sich das Kamerawackeln auch Uber die Einstellung ein- bzw.
ausschalten, wodurch Inhalte fur diese Personengruppe besser erkennbar sein
konnen (V2). In Abbildung 9 ist zu sehen, dass die Bildrate und die Auflosung sich
frei wahlen lassen und das Ul ist von der GroRe her anpassbar ist (V2). Durch die
Einstellungen der Interface-GroRe andern sich die Grolde des gesamten Ul inkl. der
Skillbar, der Minimap, der Dialogfenster und des Chats.
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Anzeige
AuflGsung: Vollbild - 3840 x 2160

FPS-Limitierung: Unbegrenzt
Interface-GroBe: Normal
[ DPI-Skalierung: Klein
Vollbild-Gamma: Normal
Grof
Erweiterte Einstellungen GroBer

Abb.9: Einstellungsmdglichkeiten der Auflosung und Interface-Grofie.

Bei Zwischensequenzen und Sprechblasen Uber Charakteren ist die Schriftgrofie,
-farbe und -art standardisiert und lasst sich nicht verandern. Hierbei ist aber wichtig
zu erwahnen, dass Quest- und Storyelemente immer auch vertont sind und durch
die unterschiedlichen Charaktere mit spezifischen Synchronsprechern gesprochen
werden (V3) [18]. Ergéanzend kénnen Uber die Soundoptionen des Spiels einzelne
Elemente in ihrer Lautstarke angepasst werden, was hilfreich bei der auditiven
Wahrnehmung sein kann (Abbildung 10).

Optlonen Soundoptionen [F11]

Gesamtlautstarke:

I
Musiklautstarke: I
Umgebungslautstarke: I
Effektlautstdrke: I
Dialoglautstdrke: I

I

I

Interfacelautstarke:

‘ Spielerinstrumentlautstarke:

Abb.10: Einstellungsmdglichkeiten von einzelnen Lautstarken bei Guild Wars 2.

Fir den Chat lassen sich drei unterschiedliche SchriftgréRen wahlen, aber der Text
kann dort nicht durch eine Reader-Funktion vorgelesen werden (V2).

Generell werden wichtige Ereignisse visuell dargestellt und durch Sound ergéanzt.
Beispielsweise lassen sich hier die “Elite Skills” der jeweiligen Klassen nennen.
Zusatzlich zu auffalligen Animationen werden diese durch spezifische Sounds
begleitet (V3) [19].

Auditive Einschrankungen

Anschlielend wurde untersucht, wie zuganglich Guild Wars 2 fur Menschen mit
auditiven Einschrankungen ist. Wie bereits erwahnt, werden die wichtigsten Quests
und Storys der Erzahlung schriftich und auditiv wiedergegeben (A1). Die
Textpassagen sind nicht anpassbar hinsichtlich Kontrast, Hintergrund oder Farbe. In
den meisten Fallen Ilasst sich eine weile Schrift auf dunklem bzw.
(semi)transparentem Hintergrund vorfinden (Abbildungen 10+11). Dies ist der Fall fur
Quests-Dialoge, Quest-Infos und dem Chat.
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E‘ Erfolge

W Beherrschung “Lang lebe der Lich" 97%
v Beherrschung " Aus den Schatten” 88%

Mage das, was ich zurlicklasse, den Weg erleuchten.
Mogen die, die ich zuriicklasse, das fordern, was ich nicht fordern
konnte.

Abb.10+11: Exemplarische Darstellung von Textpassagen. Oben: Benutzeroberflache /
Unten: Questdialoge.

In Abbildung 12 ist zu sehen, dass bei Dialog-Sequenzen der/die Sprecher*in
gekennzeichnet wird und der gesprochene Dialog unterhalb des Videos dargestellt
ist. AulRerhalb von Sequenzen erhalten die jeweiligen Charaktere Sprechblasen Uber
sich, wo der gesprochene Inhalt zusatzlich nochmal textlich dargestellt ist (Abbildung
13).

Ruka der Wanderer: Die Vergessenen erbauten vor Jahrhunderten Tarir mit Magie, um Glints zukiinftige Artefakte aufzunehmen und zu hegen.

Abb.12: Ausschnitt einer Dialogsequenz mit vorab genanntem Sprecher.

- ———

— .

Endlich seid Ihr hier! Kommt,

unser Oberhaupt méchte Euch
kennen lernen.

Abb.13: Exemplarische Darstellung einer Sprechblase oberhalb eines Charakters.

Grundsatzlich werden bei Guild Wars 2 serifenlose Schriften verwendet, welche die
Leserlichkeit erhdhen [20]. Zusatzlich ist ein hoher Kontrast notwendig, damit ein
Text gut lesbar ist und ein heller Text auf dunklem Hintergrund weist eine bessere
Leserlichkeit auf als umgekehrt [21],[22]. Aus diesen Grunden kann es passieren,
dass die auftauchenden Textpassagen nicht immer als gut leserlich wahrgenommen
werden.

Wenn man sich in einer Gruppe mit weiteren Spieler*innen befindet, kénnen
gegnerische Ziele mit einem “Call” anvisiert werden, welches durch einen kurzen Ton
signalisiert wird. Zusatzlich erscheint auf der Minimap ein rotes Symbol an dem
Punkt, wo sich das Ziel befindet, Uber dem Ziel wird ein rotes Fadenkreuz angezeigt
und im Chat wird das Ziel auch noch schriftlich genannt (A2) (Abbildungen 14-16).
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Champion lllusionist

You have called target on Kir Sakar.

(Eingabetaste zum Chatten driicken)

Abb.14-16: Links: rotes Fadenkreuz Uber dem Ziel. Mitte: Textnachicht im Chat zum
ausgerufenen Ziel. Rechts: Aufleuchten des roten Symbols auf Minimap nachdem das Ziel
ausgerufen wurde.

Kognitive Einschrankungen

Danach wurde betrachtet, inwiefern Guild Wars 2 fur Menschen mit kognitiven
Einschrankungen zuganglich ist. Hierbei ist wichtig zu erwahnen, dass Guild Wars 2
viele unterschiedliche Spielmodi und Mdglichkeiten anbietet, die unterschiedliches
Koénnen und kognitive Leistungen erfordern. Zu Beginn ist das Spiel sehr einfach
aufgebaut, im Tutorial werden die Spieler*innen an alle Funktionen und langsam
herangefuhrt. Die Charaktere haben zu Beginn nur eine Fertigkeit, die genutzt
werden kann und mit hdoheren Levels werden weitere Fertigkeiten freigeschaltet.
Sollten Spieler*innen Uber bestimmte Funktionen im Unklaren sein, konnen die
wichtigsten Informationen Uber ein Hilfetool abgerufen werden. Einzelne Quests
werden durch kleine Tutorials erklart, die auch wiederholbar sind (K1). Uber die
Minimap sind die wichtigsten Ereignisse und Ziele anzeigbar (K3). AuRerdem sind im
HUD alle Informationen zum Charakter direkt einsehbar, dies inkludiert die
Lebensanzeige, Ausdauer und alle Fertigkeiten. Jede Tastenbelegung ist auf den
Fertigkeiten mit angezeigt und diese lassen sich auch individuell Uber die
Einstellungen anpassen (K2) (Abbildung 17). Aufderdem lasst sich auch die Grofie
dieser Anzeigen anpassen. Hierbei sind die funf Fertigkeiten auf der linken Seite
bestimmt durch die ausgewahlte(n) Waffe(n) des Charakters und die funf
Fertigkeiten  auf der  rechten Seite  eine Heilungsfertigkeit,  drei
Unterstiutzungsfertigkeiten und eine Elite Fertigkeit. Abhangig von der gewahlten
Klasse finden sich zusatzlich links Uber der Waffenfertigkeiten bis zu flnf
Klassenmechanik-Fertigkeiten. Generell ist erwahnenswert, dass die Steuerung fur
Guild Wars 2 zwar anspruchsvoll und in manchen Situationen schnell ist, aber durch
die Einschrankungen in der Anzahl der Fertigkeiten einigermal3en Ubersichtlich
bleibt.
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Abb.17: Darstellung der wichtigsten Informationen zum Charakter inkl. der Tastenbelegung
fur einzelne Fertigkeiten.

Flackernde Bilder oder blinkende Lichteffekte lassen sich nicht abschalten, weshalb
ReizlUberflutungen ggf. stattfinden kénnen. Die Lautstarke flir Musik, Soundeffekte
und Dialog sind hingegen (0.g.) individuell regelbar (K5).

Die Story ist so konzipiert, dass die Anweisungen uber den Questlog abrufbar sind
und die Beschreibungen hierfur eindeutig sind (K1). Ein Durchspielen sollte hier
(subjektiv betrachtet) fur die meisten Personen mdglich sein. Durch den Open World
Charakter des Spiels ist es auch sehr einfach Hilfe von anderen Spieler*innen zu
bekommen. Uber die Map, den Chat und einem “Looking-For-Group”-Tool kann man
sich schnell und einfach zusammenschlieBen und gemeinsam die Abenteuer
bestreiten. Wie der Name des Spiels bereits andeutet, organisieren sich die meisten
Spielerinnen Uber Gilden, wodurch es einfacher ist, sich zu organisieren und nicht
jedes Mal aufs neue eine Suche nach Anschluss gestartet werden muss.

Auf der Minimap werden auch Eventereignisse durch orange Symbole angezeigt und
sind erganzend zu den Informationen, welche sich im Event-Assistenten befinden
(K1) (Abbildungen 18+19).

[ruppenidesiPakts, vorwarts!

Das Lager beim Ostlichen Saulengang braucht
dringend Unterstutzung. Die Truppenverlegung wird
derzeit behindert.

' Verteidigt Pakt- Techniker, " (Stufe 76}

Lagererrichtungsfortschritt

Techniker lebendig: 0/4

16:27

Abb.18+19: Links: Markierter Eventbereich auf der Minimap. Rechts: Informationen
innerhalb des Event-Assistenten.

Jedoch bietet das Spiel noch einige weitere Spielmodi an, die mehr Kénnen, Ubung,
Informationen und Strategien erfordern. Beispielsweise sind sogenannte Raids ein
wichtiger Bestandteil fiur viele Spielerinnen, da diese eine hohe Ausbeute
versprechen, aber recht anspruchsvoll sind. Uber die Zeit haben sich bestimmte
Konstellationen aus unterschiedlichen Klassen und Spezifikationen etabliert, die als
‘meta” betrachtet werden [23],[24]. Wenn sich hier Gruppen zusammenfinden, wird
i.d.R. erwartet, dass man die Levels kennt und die Mechaniken genau studiert hat,
damit ein schnelles und erfolgreiches Abschliellen der Mission gewahrleistet ist.
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Diese Zusammenstellungen erfordern von den jeweiligen Spielerinnen, dass sie die
genauen Ablaufe kennen, bestimmte Builds anwenden und ihre Fertigkeiten in einer
bestimmten Reihenfolge abrufen konnen, um moglichst viel Schaden pro Sekunde
(Damage per second/DPS) zu verteilen, was fur Manche Personen auch
Uberfordernd sein kann. Ohne regelmaBiges Uben, das Anleiten durch eine*n
erfahrene*n Spieler*in und der richtigen Ausrustung, sind diese Missionen nicht
erfolgreich abschlieBbar. Da kein offizieller Voice-Chat im Spiel integriert ist,
schlielen sich die meisten Spieler*innen Uber Discord in Communities zusammen,
um solche aufwandigen Missionen koordiniert und absolviert zu bekommen [25].

Motorische Einschrankungen

Als letztes wurde betrachtet, welche Zuganglichkeitsfunktionen Guild Wars 2 fur
Menschen mit motorischen Einschrankungen bietet. Wie bereits erwahnt, lassen sich
alle Tasten- und Knopfbelegungen fir Tastatur und Maus individuell Uber die
Optionen einstellen, wobei die Belegung fir die linke und rechte Maustaste immer
eine unveranderbare Standardeinstellung ist (M1) [26]. Es sind auch
Tastenkombinationen maoglich, falls bestimmte Tasten fur die Spieler*innen nicht
zuganglich sein sollten. Wie o.g. ist die Steuerung anspruchsvoll und kann in
manchen Situationen schnelles Agieren erfordern. Dies kann ein Hindernis flur
Menschen mit motorischen Einschrankungen darstellen, die mit Maus und Tastatur
spielen. Eine offizielle Unterstitzung fur externe Eingabegerate bzw. Gamepads von
Seiten der Entwickler*innen gibt es nicht, obwohl die Nutzung erlaubt ist [27]. Hierauf
wird in einem spateren Kapitel nochmal Bezug genommen.

Feineinstellungen fur die Empfindlichkeit der Maus sind nicht tber die Einstellungen
moglich, dafur Uber das jeweilige Betriebssystem oder ggf. Uber die Einstellungen
vom Maustreiber, falls eine Gaming-Maus verwendet wird [28].

Die Y-Achse fur Kamerabewegungen lassen sich invertieren (M3) und der
Mauszeiger ist auch im Fenstermodus nutzbar, was fur eine zusatzliche
Zuganglichkeit sorgen kann.

3.2 Bewertung der Zuganglichkeit von Guild Wars 2

Guild Wars 2 bietet in Bezug auf die Zuganglichkeit gemischte Ergebnisse. Fur
farbenblinde Spieler gibt es derzeit keine Farbanpassungen in den Spieloptionen,
was Verbesserungspotential aufzeigt, da externe Lésungen notwendig sind.
Menschen mit Seheinschrankungen koénnen von einigen Funktionen flr
Zuganglichkeit profitieren, wie die Skalierbarkeit von Ul und Chat-Text sowie
Einstellungsmaoglichkeiten fur Auflosung und Helligkeit. Trotzdem sind die Kontraste
nur far wenige Elemente veranderbar und TextgroRen nicht Gberall anpassbar. Die
visuelle und auditive Darstellung bestimmter Ereignisse ist ein gutes Spieldesign,
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das nicht ausschliel3lich auf Zuganglichkeit abzielt, aber das Spielen erleichtern
kann.

Far Spieler*innen mit auditiven Einschrankungen sind Untertitel und Texte fur
Dialoge, Quest- und Storyelemente sehr hilfreich. Die Unterstutzung vieler
Audiohinweise durch visuelle Effekte ist ebenfalls positiv zu bewerten.

Guild Wars 2 ist ein komplexes Spiel mit typischen MMORPG-Merkmalen und
erfordert das Erlernen zahlreicher Funktionen und Elemente. Dies wird durch diverse
Tutorials, Tools und klare Missionsstrukturen erleichtert, und die unterschiedlichen
Spielmodi erlauben es auch Personen mit kognitiven Einschrankungen einen
Zugang zum Spiel zu finden. Allerdings konnen die Spielinhalte fur photosensitive
Personen problematisch sein und es sind nur wenige Optionen zur Reduzierung der
kognitiven Belastung vorhanden.

Mit Hilfe des vorgestellten Rahmenmodells konnten fur die Zuganglichkeitsaspekte
einige Funktionen innerhalb von Guild Wars 2 identifiziert werden (Tabelle 1):

Tab.1: Aufzahlung der identifizierten Zuganglichkeitsfunktionen von Guild Wars 2.
Vi (V2 [ V3 | A1 | A2 | K1 (K2 | K3 | K4 | K5 (M1 | M2 | M3 | M4

0 7 2 1 1 3 1 1 0 1 1 0 1 0

Es lasst sich erkennen, dass nicht fir alle Zuganglichkeitsaspekte auch Funktionen
innerhalb des Spiels vorhanden sind. AuRerdem sind manche Bereiche, wie z.B. die
visuellen Merkmale, besser abgedeckt als andere.

Insgesamt hat Guild Wars 2 einige Ansatze zur Zuganglichkeit, jedoch gibt es noch
Bereiche mit Verbesserungspotential, um das Spiel barrierefreier zu gestalten.
Innerhalb der Einstellungen ist keine gesonderte Kategorie fur die Zuganglichkeit
aufgefuhrt, d.h. Spielerfinnen mussen in den einzelnen Kategorien nach
Einstellungen suchen, um Barrieren reduzieren zu kdnnen, was eine weitere Barriere
darstellt. Bedauerlicherweise beschwert sich die Guild Wars 2 Community immer
wieder Uber fehlende Zuganglichkeitsfunktionen bei diesem Spiel und diese
Stimmen wurden bei Patches und Updates in der Vergangenheit nicht gehort
[29],[30],[31]. Zusatzlich sind nur sehr wenige Modifikationen durch
Drittanbieter-Addons fur das Spiel vorhanden, die von ArenaNet geduldet werden.
Sobald die Modifikationen Spieler*innen einen Vorteil gegenuber anderen
ermoglicht, wird dies als unfair betrachtet und dies kann zur Terminierung des
Accounts fuhren. Darausfolgend sind keine nutzlichen Addons verfugbar, die die
Zuganglichkeit des Spiels verbessern kdnnen [32].

In einem spateren Abschnitt werden weitere Moglichkeiten vorgestellt, die keine
integrierten Funktionen des Spiels darstellen, aber die dazu beitragen koénnen, die
Zuganglichkeit von Guild Wars 2 zu erhdhen.
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3.3 Betrachtung der Zuganglichkeit von World of Warcraft

World of Warcraft (WoW) ist ein MMORPG, das von Blizzard Entertainment
entwickelt wurde und 2004 veroffentlicht wurde. Es spielt in der Fantasywelt Azeroth
und ist Teil der gréoReren Warcraft-Franchise, die auch Strategiespiele, Romane und
weitere Medienformate umfasst. World of Warcraft ist bekannt flr seine tiefgehende
Lore, umfangreiche Spielwelt und groRe Spielerbasis.

Wichtige Merkmale von World of Warcraft sind:

e Spielwelt: Azeroth ist eine riesige, offene Welt mit zahlreichen Zonen,
Dungeons und Raids, die Spieler erkunden kénnen.

e Klassen und Rassen: Spieler konnen aus vielen verschiedenen Rassen und
Klassen wahlen, jede mit eigenen Fahigkeiten und Spielstilen.

e Quests und Story: Das Spiel bietet eine Vielzahl von Quests, die die
Geschichte der Welt und ihrer Charaktere vorantreiben.

e PVE und PvP: Spieler kénnen sich in PvE-Aktivitaten wie Dungeons, Raids
und Weltquests oder in PvP-Kampfen messen.

e Erweiterungen: Regelmallige Erweiterungen fugen neue Inhalte, Zonen,
Klassen und Spielmechaniken hinzu.

World of Warcraft erfordert ein monatliches Abonnement, um gespielt zu werden,
und hat eine grol’e und engagierte Community. Das Spiel hat im Laufe der Jahre
viele Preise gewonnen und ist eines der bekanntesten und einflussreichsten
MMORPGs weltweit [33],[34].

Farbblindheit

Analog zur vorherigen Herangehensweise wurde zuerst die Zuganglichkeit von
World of Warcraft fur Menschen mit Farbblindheit betrachtet. Auch in diesem Spiel
werden bestimmte Farben als Signalfarben genutzt, beispielsweise werden
feindselige Charaktere mit einer roten Lebensanzeige dargestellt und freundliche mit
einer grunen. In den Optionen des Spiels lasst sich die Rubrik “Zuganglichkeit”
finden. Dort befindet sich ein Farbenblindmodus, bei dem sich unterschiedliche
Farbenblindheitsfilter einstellen lassen (V1). In den Abbildungen 20-23 sind die vier
verfugbaren Filter dargestellt. Die Farbkorrekturen der Filter sind hier exemplarisch
auf der hochsten Stufe eingestellt und lassen sich Uber einen Schieberegler
individuell in der Starke anpassen. Aullerdem lassen sich die Filter Uber einen
Schalter auch auf das Ul anwenden. Die Farbsysteme sind von den einzelnen
Filtereinstellungen jeweils vorgegeben und lassen sich nicht individualisieren.
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Abb.20-23: Darstellung der unterschiedlichen Farbenblindheitsfilter. Von oben nach unten:
1. Keine, 2. Protanopie (Rotsehschwache), 3. Deuteranopie (Rot-Griin-Sehschwache), 4.
Tritanopie (Blausehschwache).
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Weitere Seheinschrankungen

Im nachsten Schritt wurde die Zuganglichkeit von World of Warcraft fur Menschen
mit weiteren Seheinschrankungen untersucht. In den Zuganglichkeitseinstellungen
sind zahlreiche Einstellungen vorhanden, die flr diesen Bereich hilfreich sein
kénnen. Fir den Kontrast der Questtexte gibt es funf verschiedene Modelle zur
Auswahl (V2). In Abbildung 24 sind alle Modelle zur Anschauung dargestellt.

BEISPIEL ‘M BeispieL BEISPIEL BEISPIEL

Diese Vorschau Diese Vorschau Diese Vorschau Diese Vorschau
demonstriert, wie die demonstriert, wie die demonstriert, wie die demonstriert, wie die
uestbeschreibung bei Questbeschreibung bei Questbeschreibung bei Questbeschreibung bei Questbeschreibung bei
Auswahl einer Auswabhl einer Auswabhl einer Auswahl einer Auswahl einer
alternativen alternativen alternativen alternativen alternativen
intergrundfarbe im Hintergrundfarbe im Hintergrundfarbe im Hintergrundfarbe im Hintergrundfarbe im
Questfenster aussehen Questfenster aussehen Questfenster aussehen Questfenster aussehen
wird. wird. wird. wird.

Abb.24: Darstellung aller méglichen Kontrasteeinstellungen der Questtexte.

Als weitere Einstellung Iasst sich die Mindestgrof3e der Charakternamen uber einen
Schieberegler einstellen (V2). In Abbildung 25+26 ist die Standardeinstellung im
Vergleich zur Maximaleinstellung aufgefihrt. Hierbei lasst sich erkennen, dass
grélRere Charakternamen gleichzeitig auch durchsichtiger werden.

Abb.25+26: Darstellung der GroReneinstellungen fir die Charakternamen. (Oben:
Standardeinstellung / Unten: Maximaleinstellung).

Auch die GroRe des Mauszeigers lasst sich individuell Gber einen Schieberegler
einstellen, in Abbildung 27 sind die Standard- und Maximaleinstellungen abgebildet
(V2).

Abb.27: Exemplarische Grofe des Mauszeigers. Links: Standard. Rechts: Maximal.
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Fur die Charaktere gibt es in Schlachtziigen die Mdglichkeit, diese hervorzuheben
durch einen Kreis oder den Umrissen (oder beides), da es schnell unubersichtlich
werden kann (V2) [35].

Fur die Helligkeitseinstellungen sind innerhalb der Grafikoptionen Schieberegler fur
Kontrast und Helligkeit vorhanden, welche fir diese Personengruppe hilfreich sein
kénnen (V2) (Abbildung 28). AuRerdem ist hier auch ein Gamma-Regler vorhanden,
welcher zweckentfremdet werden kann fur Helligkeitsanpassungen (V2) (s.0.).

Kontrast

Helligkeit

Gamma

Abb.28: Helligkeitseinstellungen innerhalb der Grafikoptionen.

Das Kamerawackeln lasst sich Uber die Optionen einstellen, es kann voll, verringert
oder komplett ausgeschaltet werden (V2). Sowohl die Auflosung als auch die
Bildrate sind innerhalb der Optionen anpassbar und auch das Ul lasst sich Uber
einen Schieberegler in der Grolde einstellen (V2). Die Ul-Einstellungen andern das
gesamte Interface inkl. Skillbar, Minimap und Chat.

Bei Quests werden die Dialoge durch Synchronsprecher gesprochen und zusatzlich
in Sprechblasen Uber den Charakteren dargestellt (V3). Aullerdem werden die
Eingaben, die Uber den Chat erfolgen, auch als Sprechblasen aufgefiihrt, wenn die
Einstellung ausgewahlt ist. Wie bereits erwahnt, 1asst sich die SchriftgréRe im Chat
Uber die Ul GroRe anpassen (V2). Auch bei WoW ist die Lautstarke der einzelnen
Elemente in ihrer Lautstarke individuell einstellbar, was unterstitzend beim Spielen
sein kann (K5) (Abbildung 29).

Audio Standard |

Sound aktivieren
Ausgabegerat

Gesamtlautstarke

Musilk

Abb.29: Lautstarkeregler innerhalb der Audioeinstellungen.

Fir den Chat Ilasst sich dber die Zuganglichkeitseinstellungen eine
Text-to-Speech-Funktion aktivieren (V3). Hierbei konnen diverse Einstellungen
getroffen werden, die die geschriebenen Texte aus dem Chat auditiv zuganglich
machen. In Abbildung 30 sind alle Einstellungsmaglichkeiten aufgefuhrt. Hierbei
kann beispielsweise ausgewahlt werden, ob zwischen allen neuen Nachrichten ein
Ton abgespielt wird, ob der Charaktername vorab vorgelesen wird oder ob die
eigenen Nachrichten auch vorgelesen werden. Sprechgeschwindigkeit und
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-lautstarke lassen sich auch anpassen. Hierbei ist wichtig zu erwahnen, dass die
Stimmen fur englische Texte konzipiert sind und ein deutscher Text nur schwer
verstandlich beim Vorlesen durch die Text-To-Speech-Funktion ist.

 Ton zwischen allen neuen Nachrichten ‘/' Ton bei Aktivitdt in einem nicht
3 abspielen i fokussierten Chatfenster abspielen

- Bei Text-to-Speech <Charaktername
sagt> hinzufligen

] Eigene Nachrichten vorlesen

Sprachoptionen Sprechgeschwindigkeit anpassen

Informationen zu weiteren Sprachoptionen gibt es &

auf unserer Langsam Schnell
Microsoft Hazel Desktop - Englis... - Sprechlautstirke

— . 100%

Beispiel abspielen

, Alternativstimme flr
“/ Systemnachrichten
verwenden

Microsoft Zira Desktop - English (... 3

Beispiel abspielen

Abb.30: Einstellungen fir die Text-to-Speech-Funktion.

Des Weiteren sind auch Interaktionstastensymbole Uber die Einstellungen
auswahlbar und lassen uber NPCs oder auch Uber Objekten Symbole erschienen,
die den Spieler*innen signalisieren, dass hier eine Aktion ausgefuhrt werden kann
(Abbildung 31).

Abb.31: Symbol Gber NPC zeigt mdgliche Interaktion an [36].

Auditive Einschrankungen

AnschlielRend wurde die Zuganglichkeit von World of Warcraft fur Menschen mit
auditiven Einschrankungen betrachtet. Wie bereits o0.g. sind die Dialoge fur
Filmsequenzen untertitelt, was standardmafig aktiviert ist, aber Uber die Optionen
auch deaktiviert werden kann (A1). Hierbei sind die sprechenden Charaktere
namentlich genannt, sodass erkannt werden kann, wer spricht. Dialoge, die
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aullerhalb von Sequenzen stattfinden, werden durch Sprechblasen oberhalb der
Charaktere begleitet (Abbildungen 32-34).

Finstere Grube, finstere Magie. Ich glaube, wir
haben das Ritual gefunden.

Beispiel

| CrRennA EROEMTOCHTER
Ein Rettungstrupp! Erdenmutter, zeigt ihnen
den Weg!

Abb.32-34: Oben: Darstellung exemplarischer Dialogsequenzen. Mitte: Exemplarische
Darstellung einer Sprechblase. Unten: Exemplarische Darstellung von auftauchenden
Informationstexten bei Quests.

Hierbei sind keine weiteren Anpassungsmoglichkeiten vorhanden, die nicht bereits
genannt wurden. Die Texte werden immer direkt angezeigt und werden nicht
sukzessiv als Lauftext dargestellt. Es lasst sich erkennen, dass i.d.R. heller Text vor
dunklem Untergrund erscheint. Zusatzlich werden Serifenschriften verwendet, die in
unterschiedlich starker Auspragung dargestellt werden. Dies kann die Leserlichkeit
der Texte erschweren (s.0.).

Ein visuelles Warnsystem fur Zauber ist Uber die Einstellungen verfligbar. Hierflr ist
die Transparenz von dargestellten Symbolen um den Charakter herum veranderbar
(A2). Mit diesem Warnsystem kann auf Zauber aufmerksam gemacht werden, jedoch
kénnen diese auch das Sichtfeld zu stark bedecken [37].

Ansonsten sind uber die Minimap einige Informationen auffindbar, wie beispielsweise
Questziele oder Schatztruhen. In Abbildungen 35 ist die Minimap inkl.
Questinformationen exemplarisch dargestellt. Die Questziele sind durch Symbole
und Markierungen hervorgehoben und NPC’s, mit denen interagiert werden kann,
werden durch ein Ausrufezeichen markiert. Unterhalb der Minimap finden sich die
aktuell ausgewahlten Questinformationen mit einer kurzen Beschreibung der Mission
(K1/K3).
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¢ Kampagne

e

-Leiche des Hexenmeisters untersucht:

Abb.35: Exemplarische Darstellung der Minimap inkl. Questinformationen.
Kognitive Einschrankungen

Im nachsten Schritt erfolgte die Betrachtung der Zuganglichkeit von World of
Warcraft fur Menschen mit kognitiven Einschrankungen. Auch World of Warcraft
bietet vielfaltige Spielmodi an, die sich in ihrer Schwierigkeit und Anforderungen
unterscheiden. Mit dem Tutorial am Anfang werden die Spieler*innen langsam an die
einzelnen Funktionen herangeflhrt, wobei auch hier mit einer Fertigkeit gestartet
wird und durch das Aufleveln des Charakters weitere Fertigkeiten freigeschaltet
werden (K1). Die Erklarungen zu den Fertigkeiten lassen sich optional an- oder
ausschalten. Uber die Einstellungen sind bereits abgeschlossene Tutorials
zurlcksetzbar und kénnen somit auch wiederholt werden, falls etwas unklar
geblieben ist.

Die Benutzeroberflache von WoW st relativ intuitiv gestaltet, mit klaren Symbolen
und Menus, die sukzessiv vorgestellt werden. Fur alle Fertigkeiten sind die
zugewiesenen Tastenbelegungen im Ul aufgefuhrt (K2). In Abbildung 36 ist ein Ul
dargestellt, welches von fortgeschrittenen Spieler*innen genutzt wird. Gestartet wird
regular mit einer sog. Aktionsleisten, welche aus 12 Platzen besteht, in denen

Abb.36: Exemplarische Darstellung eines Ul mit drei Aktionsleisten (unten)oie er
Lebensanzeige (links oben) [38].
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Fertigkeiten oder Zauber hinzugefliigt werden kdnnen. Weitere Aktionsleisten sind
uber Pfeile aufrufbar. Wie in Abbildung 36 zu erkennen ist, kdbnnen aber auch
mehrere Aktionsleisten gleichzeitig angezeigt werden. Es konnen bis zu acht
Aktionsleisten gleichzeitig in der Ul sichtbar dargestellt werden. Zwar hilft dies dabei,
dass Spieler*innen direkt auf alle Fertigkeiten und Zauber zugreifen kbnnen, aber
gleichzeitig kann es schnell undbersichtlich werden und flir manche Personen
Uberfordernd sein. Ebenfalls kann es ab einer gewissen Anzahl von Platzen
schwierig werden, alle mit passenden Tastenkombinationen zu belegen. In
Abbildung 36 ist in der Ecke oben links die Lebensanzeige des Charakters zu sehen.
Besonders erwahnenswert ist, dass sich das Ul anpassen lasst und einzelne
Elemente verschoben, vergroRert oder auch verkleinert werden konnen, um dies den
individuellen Bedurfnissen anzupassen (K2).

Wie bereits genannt ist es mdglich Uber die Einstellungen das Kamerawackeln
abzuschalten und zusatzlich lasst sich ein Lichtempfindlichkeitsmodus aktivieren,
welcher flackernde Bilder und blinkende Lichteffekte unterbindet (K5). Als weitere
Funktion ist eine Schalter fur Bewegungskrankheit vorhanden, der den
Spielcharakter  zentriert und Kamerabewegungen reduziert (K5). Die
Bewegungsunscharfe lasst sich im Zuganglichkeitsmenl flir Reittiere ein- oder
ausschalten (K5). Die Soundeinstellungen sind auch individuell regelbar (s.o.). Diese
Funktionen verbessern die Zuganglichkeit fur Personen, die schnell reiziberfluten,
photosensitiv sind oder zu Bewegungskrankheit neigen.

FUr das regulare Spielen sind die Anweisungen fur die Spieler*innen Uber den
Questlog einsehbar und diese ermdglichen eine intuitive Erkundung der Umgebung,
sowie ein schnelles Voranschreiten im Spiel (K1) (Abbildung 35).

Und auch in diesem Spiel lassen sich Uber Gruppentools weitere Spieler‘innen oder
auch Gilden finden, um gemeinsam Missionen zu beschreiten oder die Welt zu
erkunden.

Analog zu Guild Wars 2 bietet World of Warcraft verschiedene Spielmodi an, die
auch unterschiedliches Konnen und Erfahrung erfordern. Ein signifikanter
Unterschied ist jedoch, dass bei World of Warcraft fur Dungeons und Raids
verschiedene Schwierigkeitsgrade angeboten werden, sodass die passende
Herausforderung gewahlt werden kann (M4). Dies ermoglicht es Spieler*innen mit
weniger Erfahrung schneller einen Zugang zu den jeweiligen Spielmodi zu erhalten.
Doch auch hier haben sich bestimmte Klassen, Builds und Konstellationen Uber die
Zeit als erfolgreich durchgesetzt, wodurch das sorgfaltige Studieren, Uben und
Ausrusten eine Notwendigkeit darstellt.

Motorische Einschrankungen

AbschlieRend wurde die Zuganglichkeit fur Menschen mit motorischen
Einschrankungen untersucht. Die Tastenbelegungen sind fur Tastatur und Maus tUber
die Optionen zuweisbar und es sind auch Tastenkombinationen mdglich (s.0.) (M1).
Doch wie bereits angedeutet sind im fortgeschrittenen Spiel zahlreiche Fertigkeiten
und Zauber fur Spieler*Innen Uber die Action Bars auswahlbar. Dies kann nicht nur
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kognitiv herausfordernd sein, sondern auch bei motorischen Einschrankungen ein
Problem darstellen.

World of Warcraft bietet eine vollstandige Unterstutzung fur Gamepads an, was fur
diese Personengruppe eine weitere Zuganglichkeit darstellen kann (M1). Hierbei ist
wichtig zu erwahnen, dass eine inhdrente Limitierung der Gamepads besteht, da
weniger Tasten im Vergleich zu einer Computertastatur vorhanden sind. Durch
Tastenkombinationen ist es zwar moglich, mehr Tastenbelegungen zu erzeugen,
jedoch wird es dadurch auch sukzessiv komplexer in der Handhabung. Dies kann im
fortgeschrittenen Spielverlauf bei schwierigeren Spielmodi dazu fihren, dass
zahlreiche Tastenkombinationen memoriert werden mussen, was wiederum fur
manche Spieler*innen eine Herausforderung darstellen kann.[39],[40]
Empfindlichkeitseinstellungen (M3) fur die Maus sind in den Steuerungsoptionen
vorhanden sowie die Mdglichkeit zur Richtungsumkehrung der Maus (M3)
(Abbildung 37).

Maus umkehren

Maussichttempo

Mausempfindlichkeit aktivieren

Abb. 37: Einstellungsmadglichkeiten fur die Maus.

Innerhalb der Zuganglichkeitseinstellungen ist eine Option fur verfUgbar, die es
ermdglicht, Zauber per Gedrickthalten kontinuierlich einzusetzen, ohne die Taste
wiederholt driicken zu mussen (M2). Als weitere Funktion innerhalb der Optionen ist
die Eingabe von ermachtigten Zaubern anpassbar. Diese Zauber werden zweistufig
ausgefuhrt, d.h. es erfolgt zunachst eine Kanalisierung des Zaubers mit einer
anschlieenden zweiten Eingabe, um den Zauber zu vervollstandigen (M2). Es kann
ausgewahlt werden, ob die zwei Schritte durch Halten und Loslassen oder durch
Dricken und Antippen ausgefuhrt werden kdnnen. In Abbildung 38 ist ein Tastenfeld
dargestellt, welches erscheint, wenn die Bewegungssteuerung-anzeigen-Funktion
aktiviert ist. Hierbei kann Uber Mausklicks der Charakter bewegt werden. Bis auf
beim Springen bleiben die Tasten nach einem Klick gedrickt und die Bewegung
kann durch erneutes Klicken gestoppt werden (M1). Diese drei Funktionen kénnen
auch bei motorischen Einschrankungen hilfreich sein.

Abb.38: Tastenfeld der Bewegungssteuerung-anzeigen-Funktion.
In den Grafikeinstellungen kann Uber den Anzeigemodus “Fenster’” ausgewahlt

werden, um das Spiel im Fenstermodus zu spielen, eine Bedienung der Maus ist
dementsprechend problemlos maglich.
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3.4 Bewertung der Zuganglichkeit von World of Warcraft

Die Zuganglichkeit von World of Warcraft fir Menschen mit Einschrankungen hat
sich im Laufe der Jahre erheblich verbessert. Blizzard Entertainment hat
verschiedene Malnahmen ergriffen, um sicherzustellen, dass das Spiel fir ein
breiteres Publikum zuganglich ist. Beispielsweise wurde mit einem Patch im Jahr
2015 verschiedene Modi zur Unterstitzung von Spieler*innen mit Farbenblindheit
integriert [41]. Zudem konnen die Benutzeroberflache und die GroRe der Texte
individuell angepasst werden, was auch Uber ein Spielupdate fur die Erweiterung
Dragonflight eingefugt wurde [42]. Eine Text-to-Speech-Option ist ebenfalls
verfugbar, die Text im Spiel vorliest, sowie die Integration von einem Voice-Chat, der
die Kommunikation erleichtert und somit fir Spieler*innen mit Seheinschrankungen
hilfreich ist.

Fiar Spieler*innen mit Horeinschrankungen gibt es Untertitel fur Zwischensequenzen
und Dialoge sowie visuelle Hinweise, die Audio-Hinweise erganzen. Ebenfalls 1asst
sich die Steuerung vollstdndig anpassen, verschiedene Tastenbelegungen
vornehmen und alternative Eingabegerate nutzen. Diese und weitere Funktionen
wurden ausgiebig im vorherigen Abschnitt betrachtet. Erwahnenswert ist hier, dass
die Entwickler*innen auch viele Jahre nach dem Veroffentlichen des Spiels
Zuganglichkeitsfunktionen hinzufiigen und auf die Bedlrfnisse der Community
eingehen [43].

Auch fur Spielerinnen mit kognitiven Einschrankungen bietet WoW umfassende
Tutorials und Hilfestellungen, die neuen Spieler*innen helfen, sich im Spiel
zurechtzufinden. Besonders hervorzuheben sind hier die vorhandenen
Moglichkeiten, kognitive Belastungen im Spiel durch Einstellungen zu reduzieren.
Darlber hinaus lassen die Entwickler*innen zu, dass Add-Ons genutzt werden
kénnen, um das Spielerlebnis zu verbessern. Dies beinhaltet auch die Moglichkeit
Zuganglichkeitsfunktionen zu integrieren, die nicht standardisiert in den
Einstellungen vorhanden sind. Dieses Thema wird spater genauer betrachtet.

Mit Hilfe des eingefuhrten Rahmenmodells konnten fir die Zuganglichkeitsaspekte
einige Funktionen innerhalb von World of Warcraft identifiziert werden (Tabelle 2):

Tab.2: Aufzahlung der identifizierten Zuganglichkeitsfunktionen von World of Warcraft.
Vi (V2 [ V3 | A1 | A2 | K1 | K2 | K3 [K4 | KE§E | M1 | M2 | M3 | M4
1 9 2 1 1 3 2 1 0 3 3 2 2 1

Es lasst sich erkennen, dass flur fast alle Zuganglichkeitsaspekte auch Funktionen
innerhalb des Spiels vorhanden sind. Auch bei diesem Spiel sind fur manche
Bereiche mehr Funktionen identifiziert worden, als fur andere.

Insgesamt bietet World of Warcraft umfangreiche Zuganglichkeitsfunktionen an,
welche leicht und schnell anwendbar sind. Die kontinuierliche Weiterentwicklung von
Zuganglichkeitsfunktionen und die engagierte Community tragen dazu bei, dass
Spieler*innen mit verschiedenen Einschrankungen ein inklusives Spielerlebnis
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geniellen konnen. Dennoch gibt es immer Raum fir Verbesserungen, und die
fortlaufende Ruckmeldung der Spielercommunity wird sicherlich dazu beitragen,
WoW noch zuganglicher zu machen.

4 Losungsansatze aus der Community

In Kapitel 3 wurden die integrierten Designstrategien der beiden MMORPGs Guild
Wars 2 und World of Warcraft untersucht und vorgestellt. Hierbei wurde festgestellt,
dass von den Spieleentwickler*innen nicht fur alle Einschrankungsbereiche
umfangreiche Funktionen und Einstellungsmaoglichkeiten eingefugt wurden, welche
die Zuganglichkeit der Spiele fur alle Personengruppen gewahrleistet. Doch die
Spielcommunities der beiden betrachteten Videospiele sind wiederholt auf Barrieren
gestollen und haben angefangen, sich Uber Foren und andere Netzwerke
auszutauschen, um gemeinsam diese Barrieren zu minimieren bzw. zu Uberwinden.
Fur einige der fehlenden Zuganglichkeitsaspekte sind somit von den jeweiligen
Communities Losungen entwickelt und geteilt worden, um die Spiele zuganglicher zu
gestalten. In diesem Kapitel werden einige spannende Losungen vorgestellt.

4.1 Losungsansatze aus der Guild Wars 2 Community

Die integrierten Zuganglichkeitsfunktionen von Guild Wars 2 wurden ausgiebig in
Abschnitt 3.1 betrachtet. Hierbei wurde als erstes ein Defizit fir Menschen mit
Farbblindheit entdeckt, da das Spiel keine Madglichkeit flr Farbanpassungen
innerhalb der Einstellungen anbietet. Es wurde bereits angedeutet, dass es hierfur
eine Losung von der Community gibt. Fur Spielerinnen, die eine NVIDIA GeForce
Grafikkarte verwenden, gibt es die Mdoglichkeit, Uber GeForce Experience
individuelle Einstellungen vorzunehmen. Dies ist eine Optimierungssoftware, welche
vor allem fur die Aufnahme von Videos, Streaming usw. genutzt werden kann.
Hierdurch lassen sich aber auch unterschiedliche Farbfilter verwenden, um eine
vorhandene Farbblindheit entsprechend auszugleichen. Zusatzlich bietet dieser
Optimierer auch Kontrasteinstellungen an, welche regular Uber die Guild Wars 2
Einstellungen nicht verfugbar sind und dadurch ein weiteres Defizit ausgeglichen
werden kann.[16][44]

Als Einwand hierfur kam von der Community, dass es etwas aufwendiger ist, die
Treiber und Software zu installieren und die integrierten Zugéanglichkeitsfunktionen
der verwendeten Betriebssysteme genutzt werden konnen [16]. AuRerdem kann es
sein, dass nicht jede*r Spieler*in eine NVIDIA GeForce Grafikkarte verwendet. Als
Alternative wurde vorgeschlagen, innerhalb der Zuganglichkeitseinstellungen sowonhl
von Windows als auch macOS zu schauen, denn dort sind auch Farbblindheitsfilter
vorhanden, die zum Spielen von Videospielen genutzt werden kénnen [45],[46].

Es wurde bereits erwahnt, dass fur die aufwendigen Spielmodi wie Raids eine
Gruppenkoordination notwendig ist, die haufig mit Hilfe eines Voice-Chats wie
Discord durchgefiuhrt wird. Dies stellt jedoch fir Menschen mit Héreinschrankungen
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eine weitere Barriere dar, da beispielsweise Anweisungen nicht gehort werden
konnen und somit eine Koordination schwierig bis unmoglich sein kann. Doch auch
hierfur konnen die Zuganglichkeitsfunktionen der Betriebssysteme genutzt werden,
um Live Untertitel zu generieren. Zwar sind diese verwendete Algorithmen nicht
perfekt und zeigen nicht immer die richtigen Worter an, aber trotzdem wird die
Teilhabe am Spiel ermdglicht.[47][48]

Weiterhin stellen flr einige Spieler*innen, wie in Abschnitt 3.1 genannt, bestimmte
Builds eine kognitive oder motorische Herausforderung dar. Einige Spielerinnen
haben sich zusammengefunden und die Website Accessibility Wars erstellt. Hier
werden speziell Builds veroffentlicht, die es Spielerinnen mit Einschrankungen
ermoglichen sollen, auch in schwierigeren Teilen des Spiels mithalten zu kénnen
[49].

Als letztes wird die Nutzung von Gamepads betrachtet. Wie bereits erwahnt, gibt es
keine Unterstlitzung von Guild Wars 2 fur Gamepads, aber die Nutzung dieser ist
ausdrucklich erlaubt. Es lassen sich Anleitungen fur die Installierung von Gamepads
finden, bei denen auch alle Tastenkombinationen und -belegungen bereits
vorgeschlagen sind. Die Anzahl der Tasten, die zum Spielen notwendig sind, ist fur
Guild Wars 2 einigermalden Uberschaubar, weshalb die Nutzung des Gamepads fir
die meisten Spielmodi eine gute Alternative darstellen kann.[50],[51]

4.2 Losungsansatze aus der World of Warcraft Community

In Abschnitt 3.3 wurden die integrierten Zuganglichkeitsfunktionen von World of
Warcraft ausflhrlich dargestellt. Da fur fast alle Zuganglichkeitsaspekte auch
Funktionen identifiziert werden konnten, wird als erstes das vorhandene Defizit
betrachtet. K4 wurde als Aspekt Uber das Modell eingeflihrt, was flur die kognitiven
Einschrankungen bei Texten steht. In dieser Arbeit wurde bereits aufgezeigt, dass
Schriftarten einen Einfluss auf die Lesbarkeit haben, was z.B. fir Menschen mit
Legasthenie eine Barriere darstellen kann. Von Seiten der Community gibt es einen
Losungsansatz, dass Schriftarten in das Verzeichnis des Spiels integriert werden
konnen, um so mit ein paar wenigen Schritten die vorhandenen Schriftarten zu
ersetzen [52].

Als grof3en Vorteil bietet World of Warcraft generell die Moglichkeit an, dass Addons
verwendet werden konnen. Hier gibt es unzahlige Varianten und Maoglichkeiten, die
das Spiel zuganglicher machen koénnen. Ein haufig genutztes Addon ist
“WeakAuras”. Mit diesem Addon lassen sich umfangreiche, individuelle Anderungen
am Ul vornehmen. Beispielsweise konnen fur einzelne Fertigkeiten und Zauber, die
auf dem eigenen Charakter wirken, mit einem Countdown dargestellt werden. Dies
kann z.B. bei visuellen oder kognitiven Einschrankungen hilfreich sein. Hier wurden
von der Community zahlreiche Modifikationen angefertigt, die offentlich zuganglich
sind und einfach ins Spiel kopiert werden kdnnen.[53]

Ein weiteres Addon ist “Bigwigs”, welches bei Boss-Kampfen in Dungeons und Raids
zusatzliche Unterstitzung anbietet. So werden beispielsweise Attacken von Bossen
durch einen Timer angeklndigt, wodurch die Spieler*innen genau sehen kénnen,
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wann sie ausweichen mussen. Da diese Spielmodi als besonders schwierig gelten,
kann auch hier eine weitere Zuganglichkeit geschaffen werden.[54]

Fur Menschen mit Seheinschrankungen gibt es noch weitere Moglichkeiten, um an
World of Warcraft teilhaben zu kénnen. Auf Reddit hat ein User einen detaillierten
Guide geschrieben, da er selbst Uber die Jahre einen Sehverlust zu verzeichnen
hatte, er aber weiterhin spielen wollte. Hierbei erklart er genau, mit welchen Addons
und Einstellungen es fur blinde Personen moglich ist, das Spiel miterleben zu
konnen.[55]

5 Zusammenfassung und Ausblick

Die Zuganglichkeit von MMORPGs fur Menschen mit Einschrankungen wurde
anhand der Beispiele Guild Wars 2 und World of Warcraft untersucht. Beide Spiele
bieten bereits verschiedene Funktionen und Einstellungen, um das Spielerlebnis flr
Menschen mit unterschiedlichen Einschrankungen zu erleichtern. Diese beinhalten
Anpassungen der Benutzeroberflache, spezielle Steuerungsmdglichkeiten sowie
visuelle und auditive Hilfsmittel. Trotz dieser Bemuhungen gibt es weiterhin
Bereiche, in denen Verbesserungen erforderlich sind, um eine wirklich inklusive
Spielerfahrung zu gewahrleisten. Eine zentrale Herausforderung bleibt die
Standardisierung und Erweiterung der Zuganglichkeitsoptionen Uber alle Spiele
hinweg, um sicherzustellen, dass alle Spieler*innen unabhangig von ihren
individuellen Einschrankungen Zugang zu einem vollstandigen Spielerlebnis haben.

Fur diese Arbeit wurden die zwei Spiele exemplarisch herangezogen, um einen
Eindruck von der aktuellen Zuganglichkeit von MMORPGs zu erhalten. Das
entstandene Bild ist jedoch unvollstandig, da diese Bachelorarbeit nicht den Rahmen
fur eine umfangreiche Betrachtung von allen gangigen MMORPGs bietet.

Zur systematischen Analyse der Zuganglichkeit wurde ein Rahmenmodell entwickelt,
das als innovativer Ansatz einen besonderen Mehrwert bietet, da es bisher keine
vergleichbaren Modelle gibt. Dieses Modell berlcksichtigt verschiedene
Dimensionen der Zuganglichkeit, darunter visuelle, auditive, kognitive und
motorische Aspekte. Es ermoglicht eine ganzheitliche Bewertung der Zuganglichkeit
von MMORPGs und dient als Leitfaden fir Entwickler*innen, um gezielte
Verbesserungen vorzunehmen. Das Modell hilft, spezifische Bedurfnisse zu
identifizieren und entsprechende Anpassungen vorzunehmen, um die Barrieren flur
alle Spielertypen zu minimieren.

Die Beitrage der Community spielen eine entscheidende Rolle bei der Verbesserung
der Zuganglichkeit von Videospielen. Feedback und Vorschlage von Spieler*innen
mit Einschrankungen sind unverzichtbar, um die tatsachlichen Bedurfnisse und
Herausforderungen zu verstehen. Diese Community-Beitrage konnen den
Entwickler*innen wertvolle Einblicke geben, welche Funktionen am dringendsten
bendtigt werden und wie bestehende Systeme verbessert werden kdnnen.
Regelmalige Umfragen, Foren und direkte Kommunikation mit der
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Spielergemeinschaft sind daher essentiell, um kontinuierlich auf die Anliegen der
Spieler*innen einzugehen.

Es ist von groRRer Bedeutung, dass Entwickler*innen aktiv auf das Feedback der
Spieler*innen eingehen und ihre Anliegen ernst nehmen. Nur durch eine enge
Zusammenarbeit mit der Community und die Bereitschaft, kontinuierlich zu lernen
und zu verbessern, konnen Entwickler*innen sicherstellen, dass ihre Spiele fur alle
zuganglich sind. Dies ist nicht nur ein Akt der Inklusion, sondern auch eine
notwendige Anpassung an die diverser werdende Spielergemeinschaft. Indem sie
auf die Bedlrfnisse der Spielerfinnen eingehen und umfassende
Zuganglichkeitsfunktionen entwickeln und implementieren, tragen Entwickler dazu
bei, dass Videospiele eine inklusive und einladende Plattform fur alle Menschen
werden.

Ein weiterer bedeutender Aspekt der Zuganglichkeit von MMORPGs ist die
Unterstitzung von Mods und Addons. Die Erlaubnis, solche benutzerdefinierten
Erweiterungen zu verwenden, bietet der Community die Moglichkeit, direkt auf die
Entwicklung des Spiels Einfluss zu nehmen. Spieler*innen kénnen eigenstandig
Lésungen entwickeln, die ihre spezifischen Bedurfnisse adressieren, was besonders
wertvoll ist, da die Entwickler*innen nicht immer alle individuellen Anforderungen im
Voraus kennen konnen.

Mods und Addons ermoglichen es der Community, flexibel und schnell auf
auftretende Barrieren zu reagieren. Spieler*innen konnen beispielsweise neue
Benutzeroberflachen gestalten, die besser auf ihre Bedurfnisse abgestimmt sind,
zusatzliche visuelle Hilfsmittel einflgen, spezifische Steuerungsanpassungen
vornehmen oder die Unterstutzung von speziellen Eingabegeraten ermaglichen.
Diese Erweiterungen fordern nicht nur die Inklusion, sondern auch die Kreativitat und
das Engagement der Spielergemeinschaft.

Die Moglichkeit, Mods und Addons zu nutzen, bringt auch den Vorteil mit sich, dass
Entwickler*innen wertvolles Feedback und Inspiration fur zukunftige Updates und
offizielle Features erhalten. Erfolgreiche und beliebte Mods kdnnen in das Hauptspiel
integriert werden, was das Spielerlebnis fur alle verbessert. Dieses Zusammenspiel
zwischen der Community und den Entwickler*innen schafft eine dynamische und
kooperative Entwicklungsumgebung, in der innovative Zuganglichkeitslosungen
entstehen konnen.

Zusammengefasst sind Mods und Addons ein machtiges Werkzeug, um die
Zuganglichkeit von MMORPGs zu erhéhen. Sie ermdglichen es der Community,
aktiv an der Gestaltung des Spiels mitzuwirken und individuelle Lésungen fur
spezifische Bedurfnisse zu schaffen. Dies fordert nicht nur eine inklusivere
Spielerfahrung, sondern starkt auch die Bindung zwischen den Spieler*innen und
den Entwickler*innen, die gemeinsam an einem zuganglicheren und Spielerlebnis
arbeiten.

Abschliel’end kann gesagt werden, dass die zu Beginn formulierte Forschungsfrage
mit dieser Arbeit beantwortet werden konnte, indem ein umfassender Uberblick tiber
die aktuelle Zuganglichkeit von MMORPGs gegeben und anhand der Beispiele Guild
Wars 2 und World of Warcraft vertieft wurde. Diese Arbeit legt somit den Grundstein
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fur weitere Untersuchungen und Verbesserungen im Bereich der Zuganglichkeit von
MMORPGSs, um sicherzustellen, dass alle Spieler*innen unabhangig von ihren
individuellen Einschrankungen ein vollstandiges und inklusives Spielerlebnis
geniellen kdnnen.
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