=

Ein Freihand Gestenbasiertes
Modellierungstool

Prasentation im Rahmen der Veranstaltung
Anwendungen 1

Von Dennis Kilan

Betreuer: Prof. Dr. Stefan Sarstedt




Inhaltsverzeichnis

* Motivation/Zielsetzung
- Pen & Paper Modellierung
- CASE Tools
- Hybride Losung
e Sinnvolle Gesten
* Algorithmen zur Gestenerkennung

e Risiken




Motivation
Pen & Paper Vorteile
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Motivation
Pen & Paper Nachteile

* Bei grol3en Modellen sehr unubersichtlich

 Einmal gezeichnet, nur sehr schwer oder
gar nicht veranderbar

» Keine Moglichkeit zum Zoomen

* Modelle mussen zur Verbreitung
digitalisiert werden




Motivation
CASE Tools Vorteile

* Modelle konnen direkt
digital abgelegt e —
werden 'j:':_ = == re—

» Modelle lassen sich |-
einfach verandern

A winedowsAppleistond

« Zoomen auf Eloz T =
verschiedene i
Abstraktionsebenen
moglich




Motivation
CASE Tools Nachteile

Kollaborative Fahigkeit durch Technik
eingeschrankt (z.B. "kleine" Monitore)

Keine intuitiven Gesten

Aufwendige Schritte notig um ein einfaches
Modellelement zu zeichnen

Fachwissen uber die Bedienung des Tools
notwendig




Motivation
Hybride Losung

» Touchscreen fahiges System zur intuiven

Bedienung des Tools
* Modellierung durch einfac

 Formerkennung um Mode
identifizieren

ne Fingergesten

lelemente zu




Motivation
Hybride Losung

* Modelle konnen nach Beendigung einfach
abgespeichert werden

* Multitouch zur Mehrbenutzerunterstutzung

» Tabletops wie das Surface konnen
Multitouch Gesten und haben genug Platz
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Sinnvolle Gesten
Single-Stroke vs. Multi-Stroke

» Single-Stroke Gesten sind Gesten die in
einer Bewegung ausgefuhrt werden

e Multi-Stroke Gesten werden in mehreren
"Strichen" gezeichnet
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Sinnvolle Gesten
Single-Stroke vs. Multi-Stroke

* Alle Elemente in Single-Stroke Gesten zu
Zeichnen ist nicht intuitiv

* Einige Elemente (z.B. die Implements
Assoziation im Klassendiagramm) lassen sich
nicht durch Single Stroke-Gesten zeichnen

 Deshalb muss das Tool Multi-Stroke Gesten
unterstutzen
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Sinnvolle Gesten

Singletouch vs. Multitouch

» Singletouch Gesten werden durch eine Quelle
verursacht

* Multitouch Gesten werden durch gleichzeitige
Beruhrung durch mehrere Quellen verursacht

e Multitouch Gesten werden hauptsachlich zur
besseren Betrachtung genutzt (z.B. Zoomen)

e Fur das Tool vorerst sekundar, deshalb Fokus
auf Singletouch Gesten
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Sinnvolle Gesten

Veraleich
Single- Multi-
Touch Touch
Singlestroke [/\_/
Rechteck Zeichnen Skalierung

Multistroke

UML - Aktor Zeichnen

Skalierung & Rotation
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Algorithmen zur
Gestenerkennung

Algorithmus von Rubine

» Bereits 1991 von 05%2) Ot Y

Dean Rubine
entwickelt

 Basiert auf Feature
Vektoren

 Eine Geste wird in
13 Features
eingeteilt, aus
denen der Feature
Vektor gebildet wird
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Algorithmen zur
Gestenerkennung

Algorithmus von Rubine
* Der so entstandene Feature Vektor wird mit
den bekannten Feature Vektoren verglichen

e Bekannte Feature Vektoren entstehen in einem
Trainingsmodus

» Besonderheit: Kann auch Greedy implementiert
werden, so dass Gesten auch schon beim
Zeichnen erkannt werden

16




Algorithmen zur

Gestenerkennung
SiGrid Algorithmus
e 2007 furs iGesture

Framework
entwickelt

 Basiert auf
gridbasierten
Signaturen
Signatur:

° Gnd besteht aus 0001 0101 0111 1111 1101 1001
Bitstrings
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Algorithmen zur

Gestenerkennung
SiGrid Algorithmus
* Die Signatur ensteht durch Konkatenation der
Bit Strings, in denen die Geste gezeichnet
wurde

* Diese Signatur wird uber Levensthein oder
Hamming Distanz mit den bekannten
Signaturen verglichen

 Bekannte Signaturen entstehen im
Trainingsmodus
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Algorithmen zur

Gestenerkennung

SiGer Algorithmus
e 2005 fur Microsoft

Tablet PC SDK > »
entwickelt

* Nutzt Regulare n
Ausdrucke zum ¥

Erkennen von  Lagenc

Gesten

~ &
~ #
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Algorithmen zur

Gestenerkennung

SiGer Algorithmus
e Eine Geste wird beschrieben durch die

Bewegung in 8 Richtungen sowie
statistischen Informationen

* Der so entstande Vektor wird mit den
bekannten Regularen Ausdrucken
verglichen

protected override bool Recognize()

1

return {
StrokeInfo.StrokeStatistics.StartEndProximity » CLOSED PROXIMITY

&% StrokeInfo.StrokeStatistics.StopPoints == 4

&% StrokeInfo.StrokeStatistics.Square > 8.9

&% StrokeInfo.IsMatch{Vectors.StartTick + Vectors.Rights +
Vectors.Downs + Vectors.Lefts + Vectors.EndTick,

@, false, true));
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Risiken

Missinterpretation einer Geste

e Gefahr durch unsauberes Zeichnen

 Gefahr durch zu ahnliche Gesten

* Vermeidung: moglichst keine zu ahnlichen
Gesten zulassen

* Falls zu uneindeutig, dem Anwender
mehrere Moglichkeiten uber Menu anbieten




Risiken
Gesten werden nicht erkannt

» Ahnlich wie vorheriges Risiko

 Hier: Alle bekannten Gesten weichen zu
stark ab

* Losung: Falls zu starke Abweichung,
Ubernahme als Skizzen Element
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Risiken

Unintuitive Gesten

e Elemente lassen sich auf n verschiedene
Arten zeichnen

e Intuitivitat ist individuell

* Optimal: Studie uber die Gesten mit Blick
auf Intuitivitat

* Aber zu Zeitaufwandig, deshalb
Evaluierung durch Usabillity Test

24




Risiken

Handschriftenerkennung

* Handschriften sind so personlich wie ein
Fingerabdruck

* Viele Algorithmen veroffentlicht, aber sehr
komplex

* Losung: Texteingabe vorerst uber
Bildschirmtastatur

MM
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Vielen Dank fur eure Aufmerksamkeit
und viel Gluck bel den Klausuren

Fragen ?
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