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Hintergrund

Am 5. Februar 2015 kindigte der franzdsische Publisher Ubisoft eines der ersten Computerspiele fur
den Endnutzermarkt mit einer fest integrierten Blickinteraktion in das Spiel ,Assassin's Creed Rogue*”
(Hyléen, 2015) an. Ferner zeigt die Evaluation zwischen reiner Controllersteuerung und der
Kombination aus blickbasierter Interaktion und Controller, dass der Einsatz von Eye Tracking zur
Interaktion in digitalen Spielen ein brauchbares Werkzeug ist (Dechant et al., 2014). Die Entwicklung,
dass Remote- Eye-Tracking Systeme immer gunstiger werden und langsam im Spielemarkt
ankommen, setzt sich also fort (vgl. Pugliese, 2014) und bleibt nicht nur bei den stationaren Eye
Tracking System stehen. SensoMotoric Instruments GmbH prasentierte eine Integration eines Eye
Trackers in das Head-Mounted-Display ,Oculus Rift; Development Kit 2“ (Gehrke, 2014). Ferner wurde
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auf der CES 2014 die FOVE, ein Head-Mounted-Display mit einer von vornherein integrierten Eye
Tracking Komponente vorgestellt (Quick, 2015). Mit Hilfe dieser Integration ist es nun méglich, dass
im virtuellen Raum auch eine erweiterte blickbasierte Interaktion im dreidimensionalen Raum
stattfinden kann. Die Bewegung bzw. Interaktion in dieser virtuellen Umgebung wird haufig uber
Controller bzw. Maus und Tastatur geldst. Allerdings wird durch den Einsatz des HMDs diese
Interaktion erschwert. Auch diese Interaktion ist begrenzt, da mit Hilfe des Korpers es nur
eingeschrankt maéglich ist, sich frei durch den Raum zu bewegen. Um dies abzufangen werden
Hilfsmechaniken, wie beispielsweise der Einsatz einer fest vorgegebenen Route fur die Navigation im
Raum genutzt. Abhilfe kdnnte eine Kombination aus Kérperbewegungen, Gesten und Blickinteraktion
schaffen. Ermdglicht also die Kombination von Blickbasierter Interaktion und Bewegungssteuerung ein
intuitives und immersives Interaktionskonzept fur die Virtuelle Realitat?

Zielsetzung der Arbeit

Das finale Ziel der Arbeit ist es, ein System zu schaffen, welches intuitiv im Umgang ist und ein
immersives Spielerlebnis bietet und vor allem SpalR macht. Dieses Ziel gliedert sich in folgende
Schritte:

e Anforderungsanalyse: Welche Anforderungen stellt die Kombination dieser drei Sensoren?

e Entwicklung eines Spieleprototyps mit den unten beschriebenen Interaktionsformen.

e Evaluation des Prototyps auf die Game Experience sowie die Immersion und die Usability des
Systems.

Das Ziel ist erreicht, wenn das Konzept sowohl positives Feedback in den Teilbereichen der Usability
sowie positive Ergebnisse liefert, dass die Spieler das Gefuhl hatten, in das Spiel einzutauchen. (Ein
Vergleich der GEQ-Daten mit anderen Interaktionskonzepten kann im Ausblick der Arbeit gestellt
werden, um dieses Konzept besser einschatzen zu kdnnen.)

Konkrete Aufgaben

Auf den Ergebnissen von den vorangegangener Prototypen llja (Dechant et al., 2014), Sophia
(Dechant et al., 2013) und ersten internen Tests von Sensomotoric Instruments GmbH soll ein
Prototyp eines First-Person-Action Adventures entwickelt werden, welcher das oben beschriebene
Interaktionskonzept integriert. Mit Hilfe des Kinect 2-Sensors sollen die Bewegungen des Nutzers
getrackt werden. Als Prototyp fur die Interaktion via Gaze in der virtuellen Realitat soll die Eye
Tracking Integration in das Oculus Rift Development Kit 2 genutzt werden. Folgende Teilbereiche der
Spielinteraktion sollen in diesem Prototyp evaluiert werden:

e Steuerung der Kamera

Steuerung und Bewegen des Charakters im 3D-Raum

Interagieren mit Objekten in der 3D-Szene

Interagieren mit Gegnern (Kampf)

Interaktion mit einem klassischen User Interface (z.B. Statuslbersicht oder Spielmenus etc.)

Im zweiten Schritt soll das hier beschriebene System auf die Game Experience im Allgemeinen, die
Immersion und die Usability des Systems evaluiert werden. Mit Hilfe von drei Fragebdgen (Erfassung
des Spielerverhaltens, Erhebung Uber die Usability des Konzepts sowie das GEQ) sollen die oben
beschriebenen Elemente abgeprift werden: Im Anschluss soll der Prototyp auf die folgenden Fragen
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hin evaluiert werden:

e Usability des Systems: Mit Hilfe eines Fragebogens soll abgepruft werden, ob das System
intuitiv war bzw. ob und wo es Probleme bei der Interaktion mit dem Spiel gab. Ein wichtiger
Punkt ist hier auch die Frage, inwiefern es Probleme mit der sog. ,,Motion Sickness“ bei der
Interaktion gegeben hat (= Wurde den Nutzern wahrend der Interaktion Ubel oder fuhlten sie
sich unwohl?).

e Game Experience: Mit Hilfe des Game Experience Questionnaires (GEQ) soll abgepruft werden,
wie sich die Game Experience verhalten hat. Damit kdnnen Rickschllsse gezogen werden, ob
das Spiel Spals gemacht hat. Neben der Frage nach dem Spal ist auch die Frage, ob das
Spielerlebnis immersiv war ein zweiter Punkt, der mit Hilfe des GEQ analyisert werden soll.
Somit kann dieses Interaktionskonzept ggf. auch mit anderen klassischen Konzepten
vergleichbar gemacht werden, um RlckschlUsse zu ziehen, ob diese Art der Sensorik einen
Einfluss auf die Immersion eines Spiels hat.

Erwartete Vorkenntnisse

Mobile Eye Tracking

Kinect 2

Entwicklung von VR-Applikationen (z.B. mit Oculus Rift)
Umgang mit einer Game Engine

3D-Asset Produktion und Animationserstellung

e Game Design
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