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Hintergrund

Die Messung von Blickdaten ist eine verbreitete und akzeptierte Methodik zur Evaluation von und
Interaktion mit Computersystemen. Die zunehmende Miniaturisierung der Gerate und die stetig
sinkenden Anschaffungskosten lassen eine wachsende Integration dieser Technologie in klassische
Anwendungsumgebungen realistisch erscheinen. Ein potentielles Szenario stellt dabei die
Softwareentwicklung dar. Obwohl Eye-Tracking-Experimente bereits interessante Ergebnisse im
Zusammenhang mit Programmierern und deren Tatigkeiten feststellen, fehlen konkrete Vorschlage
fur die Eye-Tracking-basierte Tool-Unterstitzung des Entwicklungsprozess. Ein maglicher Grund dafur
ist die heterogene Systemlandschaft die neben unterschiedlichen Eye-Tracker-Herstellern natdrlich
auch die Vielzahl unterschiedlicher Entwicklungsumgebungen und individueller Toolchains umfasst.
Diese Arbeit hat das Ziel, das Potenzial der Eye-Tracking-Integration durch die Schaffung eines
nutzbaren Plugin Frameworks fur IDEs zu fordern. Auf der Basis dieses Frameworks kdnnen
unterschiedliche integrierte Tools entstehen, die den Programmierer innerhalb seiner gewohnten
Arbeitsumgebung unterstitzen.
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Konkrete Problemstellung

Moderne Entwicklungsumgebungen bieten Plugin-Schnittstellen an, mit deren Hilfe die grundsatzliche
Funktionalitat der Anwendungen beliebig erweitert werden kann. Dadurch lasst sich die Arbeitsweise
von Programmierern an individuelle oder andere BedUrfnisse anpassen. Eye-Tracking-Daten kénnen
vielfaltig in bestehende Entwicklungsumgebungen integrierte werden und als Grundlage von Plugins
genutzt werden. Neben der intuitiven Gestaltung der tatsachlichen Interaktion des Programmierers
mit der Software kénnen z.B. der Reviewprozess unterstutzt werden oder das individuelle Verhalten
von Entwicklern ausgewertet werden. Grundlage fur eine einfache und zielfihrende Implementierung
entsprechender Plugins ist dabei die Integration der eigentlichen Eye-Tracking-Daten in die
Entwicklungsumgebungen bzw. deren Plugin-Schnittstelle. Problematisch ist hierbei die heterogene
Gestaltung der Hardware-Anbindung Eye-Tracker verschiedener Anbieter sowie die nicht einheitliche
Reprasentation der Daten durch die unterschiedlicher Hersteller. Die Arbeit entsteht als Vorbereitung
eines grolleren Forschungsprojekts. Wird dessen Forderung bewilligt, ist bei entsprechender Eignung
unter Umstande eine anschlieBende Anstellung im Rahmen des Projekts moglich.

Zielsetzung der Arbeit

Ziel der Arbeit ist der Entwurf und die Implementierung eines Frameworks, das die Entwicklung
beliebiger, Eye-Tracking-basierter Plugins fur Entwicklungsumgebungen erlaubt. Hierzu soll ein
mehrschichtiges System konzipiert werden, dass ein einheitliches und konvergentes Format fir Eye-
Tracking-Daten unterschiedlicher Hersteller anbietet und die konkreten Signale aufbereitet anbietet.
Dazu ist auch eine umfassende Analyse existierender Standards und Frameworks notig. Zur
Anbindung dieser Daten an die unterschiedlichen Entwicklungsumgebungen wird eine einheitliche
Schnittstelle definiert. Eine konkrete Implementierung des konzipierte Systems auf der Basis eines
vorhanden Eye-Trackers, einer konkreten Entwicklungsumgebungen und eines einfachen Use-Cases
zur Verwendung der Daten soll die tatsachliche Einsatzfahigkeit des Konzept prifen. Dabei soll neben
der funktionalen Anforderungserflllung auch die Sinnhaftigkeit und Verwendbarkeit des erarbeiteten
Konzepts durch entsprechende Methoden validiert werden.

Konkrete Aufgaben

o Ubersicht tber verbreitete IDEs und die mégliche Nutzung/Entwicklung von Plugins
e Recherche von Eye-Tracking-Standards und Plugin-Schnittstellen
» Recherche/Konzeption moglicher Anwendungsszenarien flr den Einsatz von Eye-Tracking in
Entwicklungsumgebungen
o Aufstellung allgemeiner Anforderungen fur diese Szenarien hinsichtlich der Eye-Tracking-
Hardware
« Ubersicht vorhandener und nutzbarer Eingangs-Signale [x,y,Radius,Dauer,...] verschiedener
Eye-Tracker
* Implementierung eines Systems mit moglichst unabhangigen, erweiterbaren Komponenten
o Hardware-Anbindung
o Aufbereitung der Eingangs-Signale
o Allgemeine Schnittstelle zum Bereitstellen der Daten
o Plugin-Framework fir eine IDE
e Entwicklung einer konkreten Demo-Anwendung auf der Basis des erstellten Systems
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Erwartete Vorkenntnisse

e Sehr gute Kenntnisse des Software Engineerings

e Sehr gute Programmierkenntnisse

e Erfahrung mit C, C++ oder C#

¢ Gute Kenntnisse im Umgang mit IDEs

e Wunschenswert: Erfahrung in der Entwicklung von IDE-Plugins
e Wlnschenswert: Hintergrundwissen zu Eye-Tracking
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