Gesture Wizards
Beispiellosungen

MMI 2 — WS 2011/2012



" —

—

_

—
;
R —

!
74

_UJ L

-

Rt
_A_E_; ‘g —
s
l |



#3851 Gesten
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#3851 Gesten

Einige Vorschlage habe ich direkt ibernommen (earth und

deffire). Bei anderen war gabe es Probleme mit der /////\\\
Gestenerkennung (z.B. Person A: earth und defearth waren nicht Z;%{

unterscheidbar). Allgemein erhielt ich durch die kleine

Nutzerstudie gute Gesten. Teilweise gab es bei den unabhingig -

voneinander befragten Teilnehmern Ubereinstimmungen (z.B.
earth bei Person B und C), welche ich direkt iibernehmen

konnte. Beim anschlieflenden Integrieren der Gesten in das

Spiel habe ich die Gesten ausgewidhlt, welche am schnellsten zu
zeichnen waren und am besten von der Gestenerkennung erkannt

wurden. Eigene Gesten habe ich fiir defair und defearth

erstellt, da diese aus meiner Sicht einfacher zu merken und zu
zeichnen waren.
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#4539 Gesten
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Die Gesten fiir Air, Earth und Fire sind stark an denen von Benutzer 1 und 3 orientiert. Fur earth habe ich
den Kreis als sinnvoller erachtet.

Die Gesten zur Abwehr sind denen der Angriffe sehr dhnlich, nur jeweils mit einem querstrich ergénzt.
Add gesture Reload Die Gesten der Benutzer waren hier immer komplett verschieden und man hitte sich mehr Gesten
merken missen.
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Befragter A
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#3843 Gesten
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Michael Rohs, LMU

Bewertung der Vorschlage
Interessanterweise wurde keine Geste wurde von allen Befragten vorgeschlagen.

Befragter A:

Contra: Insgesamt folgen die Gesten keinem bestimmten Schema, deswegen sind sie vermutlich eher
schwer zu merken.

Pro: Wenn man Earth und Def-Earth auRer Acht lasst, so haben die Angriffsgesten eine horizontale
Ausrichtung (Angriff auf den Gegner zu), die defensiven Gesten haben eine vertikale Ausrichtung
(Schutz vor Angriff), was eine passende Visualisierung der Bedeutung der Geste ist.

Befragter B:
Contra: Air und Def-Air wird manchmal vom Gestenerkenner verwechselt.
Pro: Gut zu merken, da jeweils zugehdrige Angriffsgeste und Abwehrgeste spiegelverkehrt sind.

Befragter C:

Contra: Kreis und Quadrat kdnnen vom Gestenerkenner nicht auseinander gehalten werden. Die
Gesten fr Fire und fir Earth sind etwas zu kompliziert, man braucht relativ lang um sie zu zeichnen.

Pro: Einleuchtende Assoziationen: Runde Linien fir Air/Def-Air, spitze Formen fir Fire/Def-Fire,
Eckige Formen fir Earth/Def-Earth.

Was habe ich aufgegriffen von den Ergebnissen der Umfrage?
1. Versuch:

Angriffsgesten horizontal: Gerade, Zickzacklinie, wellenférmige Linie
Defensiv-Gesten vertikal: Gerade, Zickzacklinie, wellenférmige Linie

Leider wird die vertikale Gerade nicht als Spiel-Geste erkannt.

2. Versuch:

Gesten so einfach wie maoglich, spiegelverkehrt pro ,Zauberspruch-Paar”, Assoziationen: Luft-runde
Formen, Feuer-spitze Formen.
Ergebnis: Alle Gesten gut unterscheidbar vom Gestenerkenner.
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