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Ubersicht




Motivation

Multitouch Display Technik

o Natlrlicheres & intuitiveres Eingabemedium als Maus
e Direkte Interaktion, kein abstrakter Cursor nétig
e Parallelitat der Eingabe

Spiele

e Evil. andere Anforderungen als bisherige prototypische
Anwendungen

e Gut fir Tests nutzbar, Innovative Eingabetechniken akzeptiert



Grundlagen - Bisherige Entwicklungen & Erkenntnisse

Hardwareldsungen

Eingabemethoden

Darstellungsformen

Test von Eingabegenauigkeit und Fehlerraten
e Teamverhalten & -bildung mehrerer Nutzer an einem Display

Displayaufstellung & -orientierung



Grundlagen - Multitouch- & Mauseigenschaften

Multitouch-Display

e Absolute Eingabe

e Eingabe und Darstellung in einem Medium

e Unterscheidung "berthrt®, "berihrt nicht” (Technikabh&ngig)
e Drucksensitivitét (Technikabhangig)

e Eingabe mit Gegenstand (Technikabhangig)

Maus

¢ Relative Eingabe

e Eingabe und Darstellung getrennt voneinander
(Maus & Bildschirm)

e Knopfe



Grundlagen - Eingabeformen |

Cursor / Aktionspunkt

e Druckpunkt gibt Cursorposition an

e Cursor um Offset vom Druckpunkt verschoben (Konterkariert
Idee der direkten Eingabe)

e Cursor zentriert zwischen zwei Druckpunkten

Genauigkeit keine Stédrke von Multitouch-Displays



Grundlagen - Eingabeformen |l

Ausfuhren einer Aktion / "Klick®

Aktion bei erstem Druckpunkt

Aktion bei erstem vom
Druckpunkt erfassten Objekt

Aktion bei zuletzt erfasstem
Druckpunkt

Veranderung der Auflageflache
als "Klick"

Nutzung mehrerer Druckpunkte
Druckanderung als "Klick”

Mauséhnliche Eingabe méglich
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Mehrere Druckpunkte
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Grundlagen - Eingabeformen ||

Auswahl / Zoom

e Selektionsrechteck: Zwei Druckpunkte definieren Ecken
e Selektionsrechteck: Handkanten definieren zwei von vier Seiten

e Selektionsquadrat: Zwei Druckpunkte definieren Kantenposition
sowie Kantenlange

e Komplexere Selektionsformen méglich

Drehen

e Positionséanderung zweier Druckpunkte zueinander
e Objektrahmen bietet Rotation an
o flr feste Drehwinkel andere Gesten denkbar

Mit Maus nicht direkt abbildbar



Fragestellung

e Anwendungsszenarien flr oder mit Multitouch
“Everything is best for something and worst for something else.”
(Bill Buxton)

e Einfluss von Gesten auf Performance
o Weitere Einflussfaktoren



Umsetzung

Mégliche Spielgenres

e Arcade

Rollenspiele

Strategiespiele

Brettspiele
Puzzle
3D-Shooter

Umsetzungsarten

e Prototypisch
e Wrapper fUr vorhandene Software
e Opensource Software erweitern



Umsetzung - Prototyp "Pipes”

Grundprinzip Pipes / Pipemania
Arcadespiel
Unabhangig von Orientierung

Wabenférmige Kacheln,
45° Drehung

Kacheln vom Benutzer drehbar
Drag-n-Drop
Selektion mehrerer Objekte fehlt
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Pipes Spielflache




Umsetzung - Testszenario

Ablauf

e Spieler spielt mit Maus und / oder Multitouch
e Messung von

e Zeit fUr Erreichen einer Aufgabe
e Zeiten fur Ausflhrung einzelner Unteraufgaben

Variablen

e ObjektgréBRe
e Gestenarten



Umsetzung - Software

Bibliotheken

e DiamondSpin (Java)
e Swing-Ul als Grundlage
e Drehung integriert
o frei verfigbar
e Gestenerkennung fehlt (noch)
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Umsetzung - Software
Bibliotheken

e DiamondSpin (Java)

e Swing-Ul als Grundlage

e Drehung integriert

o frei verfigbar

e Gestenerkennung fehlt (noch)
e DTFlash (Flash)
Entwickelt fir Spiele
Authoring anstatt Programming
Messung von Eingabeperformance schwierig
Fehlende eigene Erfahrung mit Flash
e SDL (C)

e Audio / Video / Input fir Spiele

e Open Source

e Keine Touch- oder Gestenerkennung

e Andere Bibliotheken ...



Ausblick - Weitere Techniken

e Nutzung von Gegensténden auf der Displayoberflache
e Spracherkennung

e Haptisches Feedback (Beschaffenheit der Oberflache, Vibration,
)
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