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Hintergrund

Jeder Mensch navigiert täglich durch komplexe dreidimensionale Umgebungen (z. B. als Fußgänger,
Autofahrer oder sonstiger Verkehrsteilnehmer, Computer-Spieler oder in der Virtuellen Realität).
Gerade in unbekannten Umgebungen kann es dabei jedoch vorkommen, dass man sich verläuft oder
sein Ziel nicht (auf Anhieb) findet. In der Spieleindustrie hat sich mit der Game User Research ein
ganzer Wissenschaftszweig gebildet, der die Interaktion der Nutzer mit den Spielen auf bestehende
Probleme untersucht. Die zumeist verwendeten Werkzeuge sind dabei die Beobachtung des Spielers
und des Spielgeschehens, Interviews und die Erhebung von Metriken durch das Spiel (z. B. Position
des Spielers, Gesundheit, Verwendung von Gegenständen, etc.) [4, 12]. Eyetracking wird dagegen
eher selten verwendet und mit klassischen Mitteln (Heatmaps und Scanpaths) ausgewertet [2]. Da
diese Ansätze jedoch den gerade angezeigten Bildschirminhalt ignorieren, eignen sie sich nur zur
Evaluation des User Interfaces. Es existieren jedoch auch Forschungsansätze, die die Blickposition auf
das an dieser Stelle angezeigte Objekt in der Virtuellen Umgebung übertragen und so tiefer gehende
Analysen ermöglichen [1, 3, 5, 7, 11]. Die bloße Analyse, ob der Nutzer ein Objekt gesehen hat,
verkennt aber, dass in komplexen dreidimensionalen Umgebungen die Sichtbarkeit und Salienz eines
Gegenstandes nicht statisch ist, sondern von der Position und Bewegungsrichtung des Nutzers
abhängig ist. So kann es beispielsweise vorkommen, dass ein Nutzer prominent platzierte
Gegenstände übersieht, da diese von seiner Position aus nicht oder nur schlecht zu sehen sind,
wohingegen ein anderer Nutzer diese von einer anderen Position aus sofort bemerkt. Die
Beobachtung von Objekten beeinflusst zudem das Navigationsverhalten: Eine Person, die einen
Wegweiser bemerkt hat, wird diesem wahrscheinlich folgen und aufhören die Umgebung planlos nach
dem Ziel abzusuchen. Der Zusammenhang zwischen der Position des Betrachters und dessen
Blickverhalten wurde bereits erkannt und wird im mobilen Kontext als location aware mobile eye

https://wiki.mi.ur.de/arbeiten/alle?dataflt%5B0%5D=art_%3DBA
https://wiki.mi.ur.de/arbeiten/alle?dataflt%5B0%5D=betreuerin_%3DMartin%20Brockelmann
https://wiki.mi.ur.de/arbeiten/alle?dataflt%5B0%5D=erstgutachterin_%3DChristian%20Wolff
https://wiki.mi.ur.de/arbeiten/alle?dataflt%5B0%5D=zweitgutachterin_%3DMichael%20Lankes
https://wiki.mi.ur.de/arbeiten/alle?dataflt%5B0%5D=status_%3Din%20Bearbeitung
https://wiki.mi.ur.de/arbeiten/alle?dataflt%5B0%5D=stichworte_%3DEye%20Tracking
https://wiki.mi.ur.de/arbeiten/alle?dataflt%5B0%5D=stichworte_%3DInformationsvisualisierung
https://wiki.mi.ur.de/arbeiten/alle?dataflt%5B0%5D=stichworte_%3DVirtuelle%20Umgebung


Last
update:
21.06.2021
12:49

arbeiten:evaluation_von_visualisierungen_fuer_ortsabhaengige_eyetracking-daten https://wiki.mi.ur.de/arbeiten/evaluation_von_visualisierungen_fuer_ortsabhaengige_eyetracking-daten?rev=1624279744

https://wiki.mi.ur.de/ Printed on 04.05.2024 16:45

tracking (LA-MET) bezeichnet [6]. Es existieren zudem bereits verschiedene Arbeiten, die
verschiedene, jedoch sehr ähnliche Visualisierungen für diesen Zusammenhang vorschlagen [8, 9,
10]. Die Lesbarkeit und der praktische Nutzen dieser Darstellungen wurde jedoch bisher noch nicht
untersucht. Es ist zudem zu befürchten, dass die vorgeschlagenen Visualisierungen nur die Daten
weniger Teilnehmer übersichtlich anzeigen können.

Zielsetzung der Arbeit

Die Arbeit soll die in der Literatur vorgeschlagenen LA-MET Visualisierungen in einer Nutzerstudie
evaluieren und auf mögliche Probleme untersuchen.

Konkrete Aufgaben

Erschließung der Literatur
Erhebung von Eyetracking-Daten für die Studie
Erstellung von Visualisierungen auf Grundlage der erhobenen Eyetracking-Daten
Durchführung einer Nutzerstudie zur Evaluation der Visualisierungen
Dokumentation der Ergebnisse

Erwartete Vorkenntnisse

3D, GameEngine, EyeTracking
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