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Zusammenfassung

Die Nutzung von zwei Bildschirmen im Rahmen von Eye-Tracking-
Aufnahmen ermoéglicht die Abbildung realistischer Arbeitsbedingungen.
Viele Eye-Tracker erlauben jedoch nur die gleichzeitige Nutzung eines
Eye-Trackers fiir Eye-Tracking-Aufnahmen. Der in dieser Arbeit entwickelte
Prototyp 16st dieses Problem, indem er Eye-Tracking-Aufnahmen mit zwei
Tobii X3-120 Eye-Trackern ermoglicht.

Durch die Nutzung von zwei Tobii Eye-Trackern kann der Prototyp Eye-
Tracking-Daten von zwei Bildschirmen gleichzeitig erfassen. Dazu nutzt
die Anwendung das Tobii Pro SDK, um beide Eye-Tracker zu steuern
und erstellt gleichzeitig eine Bildschirmaufnahme. Durch einen eigens
entwickelten Algorithmus zur Zusammenfiihrung der Eye-Tracking Daten
wird eine einzige Ausgabedatei erzeugt, welche die Eye-Tracking-Daten der
beiden Bildschirme enthélt. Des Weiteren wird die Ausgabedatei um eine
Filterung nach Augenbewegungen ergénzt, die eine direkte Interpretation
und Weiterverarbeitung der Daten ermdoglicht. Dabei ist die Einrichtung
und Steuerung der Eye-Tracker iiber eine grafische Benutzeroberfliche
moglich, die bei der Bedienung der Anwendung unterstiitzt.

Durch eine Evaluation wurde sichergestellt, dass der Prototyp korrekte Gaze-
Daten erfasst und dass die Erkennung des aktuell betrachteten Bildschirms
sowie die Filterung nach Augenbewegungen zuverlassig funktioniert. Zudem
wurden im Rahmen der Evaluation Interferenzen durch die gleichzeitige
Nutzung von zwei Eye-Trackern erkannt und durch die Positionierung der
Bildschirme mit einem Abstand von mindestens 15cm zueinander vermieden.
Der entwickelte Prototyp ermoglicht also Eye-Tracking-Aufnahmen mit zwei
Bildschirmen und bietet trotz der Vorgaben hinsichtlich der Positionierung
der Bildschirme eine Verbesserung gegeniiber der bisherigen Beschrankung
auf einen Bildschirm.
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Abstract

Developing a prototype for eye tracking recordings for two screens

Supporting eye tracking data collection from two screens enables the
recording of gaze data in realistic work environments. However, many eye
trackers allow the use of only one eye tracker at a time for eye tracking
recordings. The prototype developed in this thesis solves this problem by
allowing eye-tracking recordings with two Tobii X3-120 eye trackers.

By using two Tobii eye trackers, the prototype can capture eye tracking
data from two screens simultaneously. To do this, the application uses the
Tobii Pro SDK to control both eye trackers and creates a screen capture
simultaneously. Using a custom algorithm to merge the eye-tracking data,
a single output file is created that contains the eye-tracking data from the
two screens. Furthermore, the data is filtered by eye movements and the
results are added to the output file, allowing direct interpretation and further
processing of the data. Thereby, the setup and control of the eye-tracker is
possible via a graphical user interface, which supports the operation of the
application.

An evaluation ensured that the prototype captures correct gaze data and that
the detection of the currently viewed screen as well as the filtering according
to eye movements works reliably. In addition, the evaluation detected
interference from the simultaneous use of two eye trackers and avoided it by
positioning the screens at least 15cm apart. Thus, the developed prototype
allows eye-tracking recordings with two screens and offers an improvement
over the previous limitation to one screen despite the specifications regarding
the positioning of the screens.
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Kapitel 1

Einleitung

Der Erfolg vieler Unternehmen basiert auf dem Einsatz von qualitativ
hochwertiger Software. Die Entwicklung dieser Software ist jedoch ein
komplexer Prozess, der aus vielen verschiedenen Griinden oft zu scheitern
droht. So wurde 1995 im CHAOS Report der Standish Group festgestellt,
dass nur 16,2% aller Softwareprojekte erfolgreich abgeschlossen werden.
Die iibrigen Softwareprojekte werden zu spét oder gar nicht fertiggestellt,
entsprechen nach der Fertigstellung nicht den erwarteten Anforderungen oder
haben ihr geplantes Budget signifikant iiberschritten. Als ein entscheidender
Faktor fiir das Scheitern von Softwareprojekten werden dabei unvollsténdige
Anforderungen genannt [25].

Um unvollsténdige Anforderungen im Rahmen eines Softwareprojekts zu ver-
meiden, zielt das Requirements Engineering auf die systematische Erhebung
von Anforderungen ab und kann somit den Grundstein fiir ein erfolgreiches
Softwareprojekt legen [5]. Neben dem Requirements Engineering ist auch
die Durchfilhrung von geeigneten Qualitdtsmafnahmen im Gebiet der
Softwarequalitéit ein wichtiger Bestandteil in der erfolgreichen Entwicklung
von Software.

Bei der Entwicklung geeigneter Methoden und Modelle, die den Software-
entwicklungsprozess im Rahmen des Software Engineerings unterstiitzen,
kommt Eye-Tracking bereits seit Jahren zum FEinsatz, um unter anderem
Codeversténdnis, Debugging und Traceability zu untersuchen [24, 23]. So
hat Bednarik bspw. die Debugging-Strategien von Entwicklern mit unter-
schiedlichen Erfahrungsniveaus untersucht und nutzte dafiir Eye-Tracking-
Aufnahmen. Dabei konnte anhand der Aufnahmen ermittelt werden, welche
Programmdarstellungen (Code, Output, Projekthierarchie, Spezifikation,
etc.) von Entwicklern im Rahmen des Debuggings betrachtet wurden und
wie hdufig zwischen verschiedenen Darstellungen gewechselt wurde [3].

Ali et. al [1] haben untersucht, wie bestehende Information Retrieval Techni-
ken zur Erstellung von Requirements Traceability (RT) Links mit der Hilfe
von Eye-Tracking verbessert werden kénnen. Dabei untersuchten sie anhand
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von Eye-Tracking-Aufnahmen, wie Entwickler RT Links verifizieren und
leiteten daraus neue Gewichtungen ab, um die Genauigkeit der Information
Retrieval Techniken zu verbessern.

Anhand der genannten Beispiele lasst sich also erkennen, dass Eye-Tracking
im Rahmen von wissenschaftlichen Arbeiten im Software Engineering ge-
winnbringend eingesetzt werden kann, um geeignete Methoden und Modelle
zu entwickeln und zu verbessern. Diese Methoden und Modelle koénnen
den Softwareentwicklungsprozess unterstiitzen und somit zum erfolgreichen
Abschluss eines Softwareprojekts beitragen. Daher ist es forderlich Eye-
Tracking in verschiedenen Umgebungen und Szenarien einsetzbar zu machen.

1.1 Problemstellung

Géangige Eye-Tracking Geréite erlauben an einem Computer in der Regel nur
die Aufzeichnung von Eye-Tracking-Daten eines Bildschirms gleichzeitig.
Dies ist eine entscheidende Limitierung bei der Durchfithrung von Studien,
da im professionellen Arbeitsalltag oft Multi-Monitor-Setups genutzt
werden. Somit muss bei der Verwendung eines solchen Setups im Rahmen
von Eye-Tracking-Aufnahmen auf einen Teil der Eye-Tracking-Daten
verzichtet werden oder man beschrinkt sich auf die Nutzung eines einzelnen
Monitors. In beiden Féllen leidet die Aussagekraft der gesammelten Daten,
da sie entweder unvollstdndig sind oder nicht aus einer realistischen
Arbeitsumgebung stammen. Besonders bei Eye-Tracking-Aufnahmen im
Bereich des Software Engineerings fiihrt dies zu Problemen, wenn von
Entwicklern in einem Multi-Monitor Setup zwischen Code, Anforderungen
und Dokumentation auf mehreren Bildschirmen gewechselt wird und sich
diese Arbeitsweise nur unter starken Einschrinkungen auf einen einzigen
Bildschirm reduzieren lésst.

1.2 Losungsansatz

Im Rahmen dieser Arbeit soll daher ein Prototyp entwickelt werden, der an
einem Computer Eye-Tracking-Aufnahmen von zwei Bildschirmen, an denen
jeweils ein Tobii X3-120 Eye-Tracker angebracht ist, gleichzeitig ermoglicht.
Dazu wird das Tobii Pro SDK (Software Development Kit) des Herstellers
Tobii verwendet, welches Entwicklern die Moglichkeit bietet, direkt mit den
Geriéten des Herstellers zu interagieren [29).

Die Konfiguration und Steuerung der beiden Eye-Tracker soll mit Hilfe
des Tobii Pro SDKs iiber eine grafische Benutzeroberfliche mdoglich sein.
Dabei kann die Kalibrierung der Gerdte weiterhin mit dem Tobii Eye
Tracker Manager durchgefiihrt werden, bei welchem es sich um die bisher
verwendete Software des Herstellers zur Konfiguration und Kalibrierung
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der Eye-Tracker handelt. Zudem soll eine zu den Eye-Tracking-Aufnahmen
synchrone Bildschirmaufnahme durchgefiihrt werden, um anhand dieser
spater nachvollziechen zu konnen, welche Elemente zu einem Zeitpunkt an
welcher Position sichtbar waren. Da es aufgrund der Nutzung von zwei
Bildschirmen zu unvermeidbaren Kopfbewegungen beim Wechsel zwischen
den Bildschirmen kommt, soll eine Uberwachung der aktuell erfassten
Tracking-Informationen auf einem dritten Bildschirm mdoglich sein.

Die erfassten Eye-Tracking-Daten werden in einem néchsten Schritt auf-
bereitet, indem sie den entsprechenden Bildschirmen zugeordnet werden,
die Daten des aktuell nicht betrachteten Bildschirms entfernt werden und
eine Filterung nach der Betrachtungsdauer einzelner Punkte vorgenommen
wird. Anschlieffend werden die aufbereiteten Eye-Tracking-Daten in ein
Format gebracht, welches den exportierten Dateien des Tobii Pro Lab
entspricht, und als Datei im tsv-Format abgespeichert. Dies ermdaglicht
eine Weiterverarbeitung mit kompatiblen Tools, wie dem von Eggers [10]
entwickelten Tool zur automatischen Erkennung von Textelementen in
Bildschirmaufnahmen fiir die Eye-Tracking Datenanalyse und dem von
Sasse [22] entwickelten Tool zur Erkennung von Blickmustern in Eye
Tracking Daten. Auf diese Weise konnen direkt wertvolle Metriken aus
den Daten gewonnen werden, die eine hohere Aussagekraft haben, da sie
unter realistischeren Bedingungen gesammelt wurden, als bei Eye-Tracking-
Aufnahmen mit einem Bildschirm.

1.3 Ergebnisse der Arbeit

Das Resultat der Arbeit ist ein Prototyp, der Eye-Tracking-Aufnahmen
an zwei Bildschirmen gleichzeitig ermdglicht. Wéahrend der Eye-Tracking-
Aufnahme werden Gaze-Daten iiber zwei Bildschirme hinweg erfasst und
es erfolgt eine parallele Bildschirmaufnahme. Durch die Weiterverarbeitung
der Eye-Tracking-Daten werden diese zu einer Datei zusammengefasst und
um eine Filterung nach Sakkaden und Fixationen ergédnzt. Die Evalua-
tion hat ergeben, dass die Aufzeichnung und Verarbeitung in der Regel
korrekte Gaze-Daten liefert und die Erkennung des aktuell betrachteten
Bildschirms zuverléssig funktioniert. Durch den gewéhlten Ansatz entstehen
an den angrenzenden Bildschirmréndern Interferenzen, die im Rahmen des
Prototypen verhindert werden, indem die Bildschirme mit einem Abstand
von mindestens 15cm zueinander positioniert werden. In den meisten
Féllen werden die Bildschirme in einem Multi-Monitor-Setup jedoch direkt
nebeneinander positioniert. Das bedeutet, dass der entwickelte Prototyp
Eye-Tracking-Aufnahmen mit zwei Bildschirmen ermoglicht. Jedoch ist
die Rekonstruktion von realistischen Arbeitsbedingungen hinsichtlich der
Positionierung der Monitore nicht vollstdndig moglich.
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1.4 Struktur der Arbeit

In Kapitel 2] werden zunédchst die Grundlagen erlautert, die fiir das Verstand-
nis der Arbeit notig sind. Darauthin wird in Kapitel [3] verwandte Literatur
aufgezeigt und von dieser Arbeit abgegrenzt. Die Analyse der Anforderungen
an den Prototypen wird in Kapitel [f] durchgefiihrt und in Kapitel [5] wird
das Konzept des Prototypen beschrieben. Dabei wird auf die grafische
Benutzeroberflache, die Aufnahme der Daten und die Weiterverarbeitung
eingegangen, sodass sdmtliche konzeptionelle Eigenschaften erklart werden.
Kapitel [6] geht daraufhin auf die verwendeten Technologien und die Archi-
tektur der Anwendung ein und in Kapitel [7] wird der Prototyp evaluiert und
entsprechende Limitierungen werden aufgezeigt. Zuletzt werden in Kapitel
die wichtigsten Punkte der Arbeit zusammengefasst.



Kapitel 2

Grundlagen

In diesem Kapitel werden alle grundlegenden Informationen und Erklarungen
aufbereitet, die fiir das Verstindnis der Arbeit nétig sind. Zunéchst werden
dazu in Abschnitt die Grundlagen des Eye-Trackings sowie die im
Rahmen des Prototypen verwendete Technik erlautert. Des Weiteren wird
in Abschnitt auf die Eigenschaften des Tobii Pro X3-120 Eye-Trackers
eingegangen und in Abschnitt wird die Remote Procedure Call Technik
erklért, welche einen wichtigen Bestandteil des Prototypen darstellt.

2.1 Eye-Tracking

Seit 1990 werden Eye-Tracking-Studien im Bereich des Software-
Engineerings eingesetzt [24]. Crosby et al. [§] nutzten Eye-Tracking
erstmals, um zu untersuchen, wie Entwickler Algorithmen lesen und
verstehen. Seitdem wurde Eye-Tracking in verschiedenen Bereichen des
Software-Engineerings eingesetzt [24]. Um ein grundlegendes Versténdnis
iber die in dieser Arbeit verwendete Eye-Tracking-Technik und die
Analyse von Eye-Tracking-Daten zu erlangen, werden in Abschnitt
die grundlegende Begrifflichkeiten des Eye-Trackings und wichtige
Augenbewegungen beschrieben und eingeordnet. Daraufhin wird in
Abschnitt die Nutzung der Corneareflexion im Eye-Tracking erklért.

2.1.1 Grundlagen

Mit der Hilfe von Eye-Tracking konnen die Augenbewegungen von Per-
sonen gemessen werden. Anhand der gemessenen Augenbewegungen kann
festgestellt werden, auf welchen Punkten die visuelle Aufmerksamkeit einer
Person liegt [24]. Weiterfithrend konnen aus der visuellen Aufmerksamkeit
Riickschliisse auf die kognitiven Prozesse einer Person gezogen werden,
welche interessant fiir die verschiedensten Forschungsgebiete sind [9).

Bei der Analyse von Eye-Tracking-Daten wertet man diese hinsichtlich der

)
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verschiedenen Augenbewegungen aus. In der Regel werden die Augenbewe-
gungen dabei hauptséichlich in Fixationen, Sakkaden und langsame Augen-
folgebewegungen, die sogenannten Smooth Pursuits, unterteilt [9]. Wahrend
einer Fixation ruht das Auge auf einem sich nicht bewegenden Objekt [9],
was das bewusste Aufnehmen von Informationen ermdglicht [24]. Jedoch
befindet sich das Auge wéihrend einer Fixation nicht in volligem Stillstand,
sondern es kommt zu sehr kleinen unbewussten Augenbewegungen, die
charakteristisch fiir die Fixation sind [9]. Als Sakkaden bezeichnet man
sehr schnelle Bewegungen des Auges, die zwischen zwei Fixationen auftreten
[19] und somit einen Wechsel der visuellen Aufmerksamkeit zwischen zwei
Punkten bedeuten. Wéhrend dieser schnellen Augenbewegungen kénnen wir
keine bewussten visuellen Informationen aufnehmen [19]. Als Smooth Pursuit
bezeichnet man Augenbewegungen, bei denen das Auge ein bewegliches Ziel
verfolgt und sich somit langsamer bewegt als bei Sakkaden [9] [19].

Fiir Eye-Tracking-Studien sind in der Regel vor allem die Fixationen von
groker Bedeutung, um aus ihnen abzuleiten, welche Bereiche eines Stimulus
fiir die Informationsverarbeitung einer Person relevant sind [12]. Ein Stimulus
ist dabei ein visueller Reiz, dem das Auge ausgesetzt ist. Dieser visuelle
Reiz kann ein Bild, ein Video oder eine anderweitige Darstellung auf einem
Bildschirm sein. Diesem Stimulus kénnen vorab sogenannte Areas of Interest
zugeordnet werden, auf deren Basis dann die Fixationen ausgewertet werden
und dadurch Riickschliisse auf die Informationsverarbeitung der Person
gezogen werden konnen [24].

Es existieren zwei unterschiedliche Arten Augenbewegungen zu messen. Zum
einen kann die Position des Auges relativ zum Kopf gemessen werden und
zum anderen kann der Blickpunkt einer Person, der sogenannte point of
regard, auch Gaze-Point genannt, gemessen werden [32]. Im Rahmen von
Eye-Tracking-Aufnahmen im Bereich des Software Engineerings ist man in
der Regel daran interessiert herauszufinden, auf welchen Punkt eine Person
schaut und nutzt daher letztere Messtechnik [24], welche heutzutage in den
meisten Féllen iiber die Messung der Corneareflexion realisiert wird [9].

2.1.2 Eye-Tracking basierend auf Corneareflexion

Die Hornhaut des Auges, auch Cornea genannt, bildet zusammen mit der
Lederhaut (Sclera) die dufsere Schicht des Auges und sitzt tiber der Iris, wie
in Abbildung [2.1| zu sehen ist [I7]. Wenn das Auge nun mit einer Lichtquelle
bestrahlt wird, entsteht eine Reflexion dieser Lichtquelle auf der Aufsenseite
der Cornea [I7], die bspw. durch eine Kamera erfasst werden kann. Im
Rahmen dieser Arbeit und in einschlégiger Literatur wird diese Reflexion
als Corneareflexion oder erstes Purkinje-Bild bezeichnet [7]. Es entstehen
auch weitere Reflexionen an unterschiedlichen Punkten des Auges, die als
zweites, drittes und viertes Purkinje-Bild bezeichnet werden [7]. Jedoch sind
diese weiteren Relexionen weitaus schwieriger zu erfassen, da sie eine deutlich
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Abbildung 2.1: Queerschnitt des
menschlichen Auges nach Nitschke

et al. [17]

Abbildung 2.2: Corneareflexionen
bei verschiedenen Augenbewegun-
gen nach Merchant et al. [15]

geringere Intensitéat besitzen [32, [9].

Merchant et al. [15] setzten 1974 mit der Entwicklung des Oculometers
den Grundstein fiir Eye-Tracker, die auf der Erfassung der Corneareflexion
in Kombination mit dem Mittelpunkt der Pupille basieren [32]. Mit dieser
Technik kénnen die Rotationsbewegungen des Auges von Kopfbewegungen
unterschieden werden, da sich der Abstand zwischen der Corneareflexion
und dem Mittelpunkt der Pupille je nach Bewegungsart anders verhéalt
[15]. In Abbildung ist dies exemplarisch in vier verschiedenen Situation
dargestellt. Die Corneareflexion ist in der Abbildung als weiffer Punkt auf
der schwarzen Pupille zu sehen. In Situation (a) und (b) schaut das Auge
nach vorne, wihrend es lediglich durch Kopfbewegungen lateral verschoben
wird. In Situation (c) und (d) schaut das Auge zur Seite, was jeweils eine
Verschiebung der Corneareflexion relativ zum Pupillenmittelpunkt zur Folge
hat.

Das beschriebene Verhéltnis von Corneareflexion und Pupillenmittelpunkt
ermdglicht es, dass Eye-Tracker, die diese Technik verwenden, keine Sta-
bilisierung oder Fixierung des Kopfes bendtigen [32]. Zudem gibt es keine
storenden Einfliisse durch die Lichtquelle, mit der die Corneareflexion erzeugt
wird, da es sich hierbei in der Regel um Infrarotlicht handelt, welches fiir
den Menschen nicht sichtbar ist [32].

2.2 Tobii Pro X3-120

Im Rahmen dieser Arbeit werden zwei Tobii Pro X3-120 Eye-Tracker
verwendet. Das Modell X3-120 der Firma Tobii verwendet eine Technik,
die auf der, in Kapitel erlauterten Corneareflexion basiert, und erfasst
Daten bzgl. des Gaze-Points mit einer Frequenz von 120Hz [28]. Der Eye-
Tracker kann iiber USB 3.0 direkt mit einem Computer verbunden werden
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oder es kann eine External Processing Unit (EPU) des Herstellers genutzt
werden, welche iber USB mit dem Eye-Tracker und per Ethernet mit dem
Computer verbunden wird [2§].

Der Hersteller Tobii bietet mit dem Tobii Pro Lab [27] eine Software, mit
der Eye-Tracking-Aufnahmen geplant, durchgefiihrt und analysiert werden
konnen. Diese Software erlaubt jedoch nur die gleichzeitige Nutzung eines
Eye-Trackers. Mit dem Tobii Pro Eye Tracker Manager [26] konnen die
Eye-Tracker kalibriert und konfiguriert werden. Zudem kénnen Entwickler
mit dem Tobii Pro SDK [29] direkt mit den Eye-Trackern des Herstellers
interagieren. Das verwendete Modell X3-120 stellt dabei wéahrend der
Erfassung der Gaze-Daten iiber das SDK verschiedene Werte je Sample
bereit. Fiir das Verstdndnis dieser Arbeit sind vor allem folgende Werte von
Bedeutung:

e Zeitstempel in Mikrosekunden
e Augenposition relativ zum Eye-Tracker (x, vy, z)

e Augenposition innerhalb der Trackbox (x, v, z)

Korrektheit der berechneten Augenposition
o Gaze-Point relativ zum Bildschirm (x, y)
e Korrektheit des berechneten Gaze-Points

Der Zeitstempel jedes Samples wird in Mikrosekunden seit dem Hochfahren
des Computers angegeben. Alle weiteren Werte werden fiir beide Augen
separat erfasst. Die Positionswerte relativ zum Eye-Tracker werden in einem
dreidimensionalen Koordinatensystem mit dem Nullpunkt in der Mitte des
Eye-Trackers angegeben, wahrend die Positionswerte relativ zum Bildschirm
in einem zweidimensionalen Koordinatensystem mit dem Punkt (0, 0) in der
oberen linken Ecke des Bildschirms und dem Punkt (1, 1) in der unteren
rechten Ecke des Bildschirms angegeben werden. Der Bereich, in dem der
Eye-Tracker die Augen korrekt erfassen kann, wird als Trackbox bezeichnet
und durch ein dreidimensionales Koordinatensystem dargestellt [30]. Die
Korrektheitswerte werden als 0 oder 1 angegeben, wobei 0 fiir inkorrekt und
1 fir korrekt steht.

2.3 Remote Procedure Call

Das Konzept des Prozeduraufrufs innerhalb eines Programms, bspw. das
Aufrufen einer Methode in Python, ist ein allgemein bekanntes Konzept
in den meisten Programmiersprachen. Dabei ist die grundlegende Idee der
Remote Procedure Call (RPC) Technik, den bekannten Mechanismus des
Prozeduraufrufs mittels Netzwerkkommunikation auf mehrere Computer
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auszuweiten [4]. Ein Programm soll also die Moglichkeit haben, Prozeduren
auf anderen Computern aufzurufen, ohne dass es fiir den Programmierer
einen syntaktischen Unterschied zwischen einem RPC und einem lokalen
Prozeduraufruf gibt [31].

Die zwei Parteien eines RPC werden in der Regel als Client und Server
bezeichnet. Van Steen [31] beschreibt den Ablauf eines Remote Procedure
Calls wie folgt: Der Client ruft die Remote Procedure auf, welche auf dem
Server ausgefiihrt wird und ein Ergebnis an den Client zuriickgibt. Fiir den
Aufruf der Prozedur nutzt der Client einen sogenannten Client Stub. Dieser
bietet dem Client eine Prozedur, in Python bspw. eine Methode, welche die
benotigten Parameter akzeptiert. Anstatt die gewiinschten Berechnungen
nun lokal auszufiihren, sendet der Client Stub die Parameter in einer
Nachricht an den Server. Der Server bietet einen sogenannten Server
Stub, welcher die Nachricht empfangt, die Parameter entpackt und eine
lokale Prozedur mit den entpackten Parametern aufruft. Nach erfolgreicher
Ausfithrung der server-lokalen Prozedur erhélt der Server Stub das Ergebnis
und sendet dieses in einer Nachricht wieder zuriick an den Client Stub,
welcher die Nachricht entpackt und zuriickgibt.

Client und Server kénnen dabei unterschiedliche Programmiersprachen oder
Architekturen haben. Um die Kompatibilitdt unterschiedlicher Systeme
zu gewidhrleisten, findet das sogenannte Parameter-Marshaling statt [31].
Hierbei werden die an die Remote Procedure iibergebenen Parameter vor
der Ubertragung an den Server in ein plattformunabhingiges Format umge-
wandelt, um vom Server korrekt interpretiert werden zu kénnen. Aufterdem
wird das Kommunikationsinterface oft mit Hilfe einer Interface Definition
Language beschrieben, aus der Client Stubs und Server Stubs generiert
werden konnen [3I]. Es existieren verschiedene Frameworks wie Microsoft
Remote Procedure Call [16] oder gRPC [11], welche die Remote Procedure
Call Technik implementieren und unterschiedliche Features bieten, die
teilweise iiber den einfachen Aufruf von Prozeduren hinausgehen.
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Kapitel 3

Verwandte Arbeiten

Duchowski [9] bietet einen guten Einstieg in den Themenbereich Eye-
Tracking und Young et al. schaffen mit ihrer Arbeit [32] einen guten
Uberblick iiber die verschiedenen Eye-Tracking-Methoden. Bezogen auf den
Bereich des Software-Engineerings ist die Arbeit von Sharafi et al. [24] zu
erwahnen, welche einen guten Eindruck tiber die Nutzung von Eye-Tracking
im Software-Engineering vermittelt.

Im weiteren Verlauf des Kapitels werden in Abschnitt Arbeiten auf-
gezeigt, die sich mit Eye-Tracking fiir Multi-Monitor-Setups beschéftigen.
Abschnitt geht auf den von Tobii implementierten Algorithmus zur
Erkennung von Fixationen ein und Abschnitt grenzt diese Arbeit von
der bisher erschienenen Literatur ab.

3.1 Eye-Tracking fiir Multi-Monitor-Setups

In diesem Abschnitt werden wissenschaftliche Arbeiten vorgestellt, die
sich mit der Entwicklung und Nutzung von Eye-Tracking im Rahmen
von Multi-Monitor-Setups befassen. So haben Kocejko et al. [14] in ihrer
Arbeit 2013 eine Methode vorgestellt, Gaze-Daten fiir die Interaktion
mit mehreren Displays und Geréten gleichzeitig zu nutzen. Im Rahmen
dieser Arbeit greifen sie auf ein zuvor von Kocejko et al. [I3] entwickeltes
Eye-Tracking-System zuriick und erweitern dieses fiir die Nutzung mit
mehreren Gerdten. Hauptbestandteil des Systems fiir die Erfassung der Eye-
Tracking-Daten ist hierbei eine Brille, die iiber zwei Kameras verfiigt. Eine
Kamera ist fiir die Erfassung des Auges zusténdig und die andere Kamera
wird fiir die Kompensation von Kopfbewegungen sowie die Erkennung des
aktuell betrachteten Bildschirms genutzt. Zusétzlich sind die Bildschirme mit
Infrarot-LEDs in den Ecken und LED-Markern am oberen Bildschirmrand
markiert, welche zur Identifizierung des aktuell verwendeten Bildschirms
genutzt werden. Die entwickelte Methode konnte in der Regel zuverléssig
den jeweils betrachteten Bildschirm erkennen und den entsprechenden Gaze-

11
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Point berechnen. Jedoch basiert das Verfahren auf den korrekt platzierte
Markern und dem Tragen der Brille, was es eher unflexibel macht.
Coddington et al. [6] nutzten in ihrer Arbeit 2012 ein Dual-Monitor-Setup
mit jeweils einem Mirametrix S1 Eye-Tracker unterhalb des Bildschirms fiir
die Interaktion mit einer Image Retrieval Anwendung tiber Gaze-Daten.
Die verwendete Eye-Tracking-Software erlaubte jedoch standardméfig nur
eine aktive Instanz mit einem aktiven Eye-Tracker gleichzeitig. Um diese
Limitierung zu umgehen, wurden zwei verschiedene Benutzerkonten des
Betriebssystems mit jeweils einer aktiven Instanz der Eye-Tracking-Software
genutzt. Im Rahmen der Arbeit wird die nicht standardméfige gleichzeitige
Nutzung der zwei Eye-Tracker nicht explizit evaluiert. Somit lasst sich aus
dem Fazit der Arbeit nur vermuten, dass die Eye-Tracker ohne weitere
Anpassungen erfolgreich verwendet werden konnten.

2016 veroffentlichten Balthasar et al. |2] eine Arbeit in der sie ein Eye-
Tracking-System fiir die Nutzung mit Dual-Monitor Setups entwickelten.
Das System bestand aus zwei eigens entwickelten Eye-Trackern, die auf der
in Abschnitt [2.1.2) erkléarten Technik der Corneareflexion basieren und jeweils
unter einem Bildschirm platziert wurden. Aufgrund der Eigenkonstruktion
der Eye-Tracker war eine freie Implementierung der Eye-Tracking-Pipeline
moglich. Dies ermoglichte es Balthasar et al. die mehrfach entstehenden Cor-
neareflexionen durch die Nutzung von zwei Eye-Trackern bei der Berechnung
des Gaze-Points zu unterscheiden und bestehende Algorithmen dahingehend
anzupassen. Das Resultat ist ein Eye-Tracking-System, welches eine &hnliche
Genauigkeit bei der Nutzung von zwei Eye-Trackern erreicht wie ein System
mit nur einem Eye-Tracker.

Einen anderen Ansatz wihlten Saleh et al. [2I]. Sie nutzten im Rahmen
ihrer Arbeit drei GazePoint GP3 Eye-Tracker, die jeweils unter einem der
drei horizontal angeordneten Bildschirme platziert wurden. Der Ansatz von
Saleh et al. war die Verbesserung des bestehenden Switching-Algorithmus
durch die Verwendung von neuronalen Netzen. Der Switching-Algorithmus
ist hierbei zusténdig fiir das Wechseln des aktiven Eye-Trackers beim Wechsel
des Gaze-Points zwischen den Bildschirmen. Der Vorteil des gewéhlten
Ansatzes besteht darin, dass keine speziell angefertigten Eye-Tracker oder
eine angepasste Berechnung des Gaze-Points notig sind. Somit lésst sich der
Ansatz mit vielen Eye-Trackern verschiedener Hersteller nutzen. Das Ergeb-
nis der Arbeit ist eine signifikante Verbesserung des Switching-Algorithmus
im Vergleich zum eingebauten Algorithmus der genutzten Eye-Tracker und
potentiell auch mit den Tobii Pro X3-120 Eye-Trackern nutzbar.

3.2 Tobii I-VT Fixation Filter

Olsen beschreibt in einem von Tobii veroffentlichten Paper [18] das Konzept
und die Implementierung des von Tobii verwendeten Algorithmus zur
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Filterung von Fixationen. Da das Paper als Vorlage fiir die Implementierung
des Algorithmus im Rahmen des Prototypen dient, wird in diesem Abschnitt
auf das Paper eingegangen.

Olsen beschreibt den I-VT Classification Algorithmus als einen der populér-
sten Algorithmen zur Identifikation von Fixationen in Eye-Tracking-Daten.
Dabei bietet die von Tobii implementierte Version des Algorithmus auch
Informationen bzgl. Sakkaden. Grundsétzlich basiert der I-VT Algorithmus
auf der Klassifizierung von Augenbewegungen anhand ihrer Geschwindigkeit.
Bewegt sich das Auge bspw. entlang der horizontalen Achse des Bild-
schirms, dann wird fiir jeden Datenpunkt anhand der Geschwindigkeit der
Augenbewegung entschieden, ob dieser Datenpunkt zu einer Fixation oder
einer Sakkade gehort. Dazu wird ein Grenzwert, ein sogenannter Threshold,
definiert. Sobald sich die Geschwindigkeit der Augenbewegung iiber dem
Grenzwert befindet, handelt es sich nach dem Algorithmus um eine Sakkade
und wenn sich die Geschwindigkeit unterhalb des Grenzwertes befindet, dann
handelt es sich um eine Fixation.

Bevor die Geschwindigkeit der Augenbewegung berechnet wird, gibt es
allerdings eine Reihe von Schritten, in denen die Eye-Tracking-Daten
aufbereitet werden. Wahrend Eye-Tracking-Aufnahmen kann es zu Liicken
in den aufgenommenen Daten kommen. Solche Liicken kénnen durch das
Wegschauen oder Blinzeln der Person entstehen oder durch kurzzeitige
Fehlfunktionen oder Verzogerungen bei der Dateniibertragung. Letztere
Liicken werden in einem ersten Schritt des Algorithmus zunéchst aufgefiillt
und anschliefend werden die Daten der beiden Augen zu einem Datensatz
zusammengefiigt. Der daraus entstandene Datensatz enthélt in der Regel
noch Rauschen, welches bspw. durch Umwelteinfliisse oder kleine unbewusste
Augenbewegungen, wie die Mikrobewegungen des Auges wahrend einer Fixa-
tion, ensteht. Um dieses Rauschen zu reduzieren nutzt der Algorithmus eine
Funktion zur Rauschminderung, die das hochfrequente Rauschen verringert
und gleichzeitig die Merkmale der Daten, welche zur Bestimmung von
Sakkaden und Fixation genutzt werden, erhélt.

Nun wird die Geschwindigkeit der Augenbewegung anhand des aktuellen
und vorherigen Datenpunktes berechnet und wie oben beschrieben als
Fixation oder Sakkade eingestuft. Zusétzlich werden aufeinanderfolgende
Datenpunkte gruppiert, wenn sie die selbe Klassifikation erhalten haben
und die Position einer Fixation wird aus der durchschnittlichen Position
aller Datenpunkte einer Fixationsgruppe berechnet. Nachfolgend werden
Fixationen noch zusammengefiigt, wenn sie durch Rauschen als zwei separate
Fixationen eingestuft wurden oder Fixationen werden entfernt, wenn sie von
zu kurzer Dauer sind, sodass sie nicht als Fixationen einzustufen sind.
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3.3 Abgrenzung der Arbeit

Die in Abschnitt vorgestellten Arbeiten lassen sich in zwei Kategorien
einteilen. Kocejko et al. und Balthasar et al. [14, 2] nutzten im Rahmen
ihrer Arbeiten eigens entwickelte oder angepasste Hardware. Dies ist ein
entscheidender Unterschied zu dieser Arbeit, in der auf sogenannte off
the shelf Geréte, also serienmiéfig produzierte Eye-Tracker zuriickgegriffen
wird. Die von Balthasar et al. verwendeten Eye-Tracker nutzen jedoch ein
ghnliches Verfahren zur Bestimmung des Gaze-Points wie die Tobii Pro
X3-120 im Rahmen dieser Arbeit. Es ldsst sich also daraus ableiten, dass
es je nach Positionierung der Tobii Eye-Tracker zu den von Balthasar et
al. beschriebenen Interferenzen kommen kann. Die Interferenzen entstehen
durch das gleichzeitige Aussenden von Infrarotlicht, wodurch mehrfache
Reflexionen auf der Cornea entstehen. Dadurch wird die Bestimmung des
Gaze-Points erschwert und es kann somit zu ungenauen oder fehlenden Daten
kommen. Dies gilt es im Rahmen dieser Arbeit zu beachten, zu evaluieren und
gegebenenfalls zu 16sen. Jedoch kann dabei nicht der gleiche Ansatz, wie von
Balthasar et al. beschrieben, genutzt werden, da die Tobii Pro X3-120 keine
Anpassung des Algorithmus zur Bestimmung des Gaze-Points ermoglichen.
Die zweite Kategorie von Arbeiten umfasst Coddington et al. und Saleh et
al. [6, 2I]. Im Rahmen dieser Arbeiten werden off the shelf Eye-Tracker ohne
angepasste Hardware verwendet. Coddington et al. evaluieren jedoch die
gleichzeitige Nutzung von zwei Eye-Trackern und moglicherweise entstehende
Interferenzen nicht. Somit lassen sich hieraus keine niitzlichen Implikationen
fiir diese Arbeit ableiten. Der Ansatz von Saleh et al. umgeht das Problem
der Interferenzen durch das Wechseln des aktiven Eye-Trackers wahrend
der Aufnahme. Dies geschieht durch die Nutzung eines Classifiers, der auf
einem neuronalen Netz basiert. Dieser Ansatz konnte also auch im Rahmen
des zu entwickelnden Prototypen eine mogliche Losung fiir entstehende
Interferenzen sein.

Insgesamt lasst sich festhalten, dass einige der genannten Arbeiten niitzliche
Hinweise auf mogliche Komplikationen und entsprechende Losungsansétze
bei der Arbeit mit mehreren Eye-Trackern bieten. Jedoch wurden in keiner
der genannten Arbeiten Eye-Tracker der Firma Tobii in Verbindung mit
dem Tobii Pro SDK verwendet. Zudem ist es das Ziel des Prototypen, eine
ganzheitliche Losung fiir Eye-Tracking-Aufnahmen mit zwei Bildschirmen
zu bieten. Beginnend bei der Konfiguration der Eye-Tracker, Monitore und
Aufnahmeeinstellungen iiber die Aufnahme der Eye-Tracking-Daten und des
Bildschirms bis hin zur Verarbeitung der Eye-Tracking-Daten inklusive der
Filterung nach Sakkaden und Fixationen. Die verwandte Literatur behandelt
jedoch ausschlieflich Teilbereiche der Thematik sehr intensiv und présentiert
bisher keinen Ansatz, der den gesamten Prozess abbildet. An dieser Stelle
kann der entwickelte Prototyp einen Schritt in Richtung einer ganzheitlichen
Anwendung fiir Eye-Tracking-Aufnahmen mit zwei Bildschirmen machen.



Kapitel 4

Anforderungsanalyse

In diesem Kapitel werden die Anforderungen an die entwickelte Software
beschrieben. Die Anforderungen wurden in zwei Hauptschritten herausge-
arbeitet. Im ersten Schritt wurde die Software Tobii Pro Lab, die fiir Eye-
Tracking-Aufnahmen mit einem Eye-Tracker verwendet wird, sowie das Tobii
Pro SDK, welches im Rahmen der Anwendung zur Steuerung der Eye-
Tracker benutzt werden soll, analysiert. Aus dieser Analyse ergaben sich
grundlegende Anforderungen, die sich an den Funktionen des Tobii Pro
Lab orientieren und gleichzeitig die Moglichkeiten und Einschrankungen
des Tobii Pro SDK beriicksichtigen. In einem zweiten Schritt wurden
die grundlegenden Anforderungen in Besprechungen mit der Betreuerin
iiberarbeitet und ergénzt.

In Abschnitt werden zunéchst die funktionalen Anforderungen beschrie-
ben und in Abschnitt werden die nichtfunktionalen Anforderungen
dargestellt. Dabei orientiert sich die Formulierung der Anforderungen an
den Vorgaben von Rupp und den SOPHISTen [20] und wird teilweise um
eine Erlduterung unterhalb der jeweiligen Anforderung ergénzt.

4.1 Funktionale Anforderungen

RO1: Die Anwendung muss Eye- Tracking- Aufnahmen mit zwei Tobii X3-120
Eye-Trackern gleichzeitig durchfihren kénnen.

Die Anwendung ist explizit fiir die gleichzeitige Verwendung mit zwei
Tobii X3-120 Eye-Trackern ausgelegt. Dabei wird einer der Eye-Tracker
direkt per USB mit dem Computer verbunden und der andere Eye-
Tracker wird iiber eine External processing unit (EPU) des Herstellers
Tobii mit dem Computer verbunden. Grundsétzlich ist die Verwendung
einer EPU zu bevorzugen, da diese den Hauptteil der Rechenlast
wahrend der Eye-Tracking-Aufnahme iibernimmt und somit die CPU
des Computers entlastet. Im Rahmen dieser Arbeit stand eine EPU
zur Verfligung, weshalb das oben genannte Setup verwendet wurde.
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Die Anwendung muss ein Setup mit zwei nebeneinander stehenden
Bildschirmen mit jeweils einem FEye-Tracker am unteren Bildschirm-
rand unterstitzen.

Die Anwendung muss dem Benutzer die Mdglichkeit bieten, die Eye-
Tracker tber eine grafische Benutzeroberfliche den Bildschirmen zuzu-
ordnen.

Die Anwendung muss dem Benutzer die Moglichkeit bieten, Metadaten
fiir eine Eye-Tracking-Aufnahme anzugeben.

Die Metadaten einer Aufnahme umfassen den Namen der Aufzeichnung
und den Namen der aufgezeichneten Person.

Die Anwendung muss dem Benutzer die Mdglichkeit bieten, die Auf-
nahmen in Projekten zu organisieren.

Der Benutzer soll die Moglichkeit haben, Projekte mit einem Pro-
jektverzeichnis anzulegen, das Projektverzeichnis zu bearbeiten und
Projekte aus der Anwendung zu entfernen. Es werden alle Aufnahmen
und Daten, die im Rahmen eines Projektes angefertigt werden im
Projektverzeichnis gespeichert.

Die Anwendung muss dem Benutzer die Mdglichkeit bieten, die Kali-
brierungsfunktion des Tobii Fye Tracker Managers mit einem ausge-
wahlten Eye-Tracker zu starten.

Die Anwendung muss die Kalibrierungsdaten des Tobii Eye Tracker
Managers verwenden.

Wenn der Eye-Tracker bereits im Voraus kalibriert wurde, wird somit
automatisch die vorhandene Kalibrierung genutzt.

Die Anwendung soll das Tobii Pro SDK fir die Steuerung der Tobii
Pro X3-120 Eye-Tracker nutzen.

Das Tobii Pro SDK des Herstellers Tobii bietet Entwicklern die
Moglichkeit, die Eye-Tracker des Herstellers direkt zu steuern und die
aufgenommenen Daten zu verarbeiten.

Die Anwendung muss dem Benutzer die Méglichkeit bieten, Eye-
Tracking-Aufnahmen iiber eine grafische Benutzeroberfliche zu steuern.

Die Steuerung der Eye-Tracking-Aufnahmen umfasst das Starten und
das Stoppen der Aufnahme iiber die grafische Benutzeroberflache.

Wihrend der Eye-Tracking-Aufnahme, muss die Anwendung
eine synchrone Bildschirmaufzeichnung der zuvor konfigurierten
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Bildschirme vornehmen.

Wiéhrend der FEye-Tracking-Aufnahmen, muss die Anwendung dem
Benutzer die Mdaglichkeit bieten, die aktuelle Aufnahme zu tiberwachen.

Der Benutzer kann im Rahmen der Konfiguration der Aufnahme
ein Préasentatorfenster aktivieren, welches wéihrend der Aufnahme
erscheint und iiber die Korrektheit der aktuell erfassten Eye-Tracking-
Daten informiert und die Dauer der aktuellen Aufnahme anzeigt.
Auf diese Weise kénnen fehlerhafte Eye-Tracking-Aufnahmen durch zu
groke Kopfbewegungen zwischen den Bildschirmen verhindert werden.

Die Anwendung muss die aufgezeichneten Eye-Tracking-Daten der zwei
Eye-Tracker zu einer Datei im tsv-Format zusammenfihren.

Aus den Rohdaten der beiden Eye-Tracker soll eine Datei angefertigt
werden, die fiir jeden Zeitpunkt der Aufnahme nur die Eye-Tracking-
Daten des jeweils betrachteten Bildschirms enthélt. Die Ausgabedatei
soll dabei dem Format der vom Tobii Pro Lab exportierten Dateien
entsprechen und wird um eine Spalte erweitert, die den aktuell
betrachteten Bildschirm identifiziert.

Die Anwendung muss die aufgezeichneten FEye-Tracking-Daten nach
Sakkaden und Fizationen filtern.

Die Ausgabedatei soll um eine Filterung nach Sakkaden und Fixationen
erginzt werden, welche auf dem in[3.2]erlauterten Algorithmus basiert,
um eine Weiterverarbeitung der Daten zu vereinfachen.

Nichtfunktionale Anforderungen

Die Eye-Tracking-Aufnahmen der Anwendung missen eine hohe Ge-
nauigkeit aufweisen.

Die Eye-Tracking-Aufnahmen sollen die bestmogliche Genauigkeit
aufweisen, damit sie aussagekriftig sind und im Rahmen von wissen-
schaftlichen Arbeiten genutzt werden kénnen.

Die grafische Benutzeroberfliche muss eine gute Usability bieten.

Die grafische Benutzeroberfléche soll einfach zu bedienen sein und dem
Benutzer ausreichend Feedback bieten, um die Durchfiihrung von Eye-
Tracking-Aufnahmen bestmoglich zu unterstiitzen.

Solange eine Aufnahme stattfindet, muss die Anwendung die Benutzung
des Computer ohne Beeintrichtigungen ermdglichen.
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Waéhrend der Eye-Tracking-Aufnahmen wird der Computer von Pro-
banden fiir verschiedene Aufgaben genutzt. Um diese Nutzung zu
gewdhrleisten, muss sichergestellt sein, dass die Anwendung eine an-
gemessene Rechenleistung bendtigt, die nicht zu spiirbar verlangerten
Ladezeiten oder verzogerten Reaktionen der Benutzeroberfliche fiihrt.

Die Anwendung sollte erweiterbar sein.

Damit die Erweiterung der Anwendung um weitere Funktionen oder
um die Unterstiitzung anderer Eye-Tracker zu einem spéteren Zeit-
punkt moglich ist, sollte die Anwendung erweiterbar sein. Dies wird
durch einen modularen Aufbau gewéhrleistet.



Kapitel 5

Konzept

Das grundlegende Konzept des Prototypen ist es, beide Eye-Tracker wahrend
der Aufnahme dauerhaft aktiv zu lassen und die aufgezeichneten Daten in
einem néchsten Schritt zu verarbeiten, um eine Datei zu erzeugen, welche
fiir die Auswertung der Daten genutzt werden kann. Zum Beginn der Arbeit
wurden verschiedene Ansétze zur Nutzung und Steuerung der Eye-Tracker
wahrend der Aufnahme evaluiert. Im Rahmen der Ausschreibung wurde
zunichst eine potentielle Synchronisation der Eye-Tracker vorgeschlagen,
durch welche die Geréte abwechselnd Infrarotlicht aussenden, um Interfe-
renzen vorzubeugen. Diese zeitlich exakte Synchronisation der Eye-Tracker
ist jedoch mit dem Tobii Pro SDK nicht umsetzbar, da das SDK keine
Option zur zeitlichen Synchronisation von zwei Eye-Trackern bietet. Zudem
ist die standardméfkige Aktivierung und Deaktivierung der Eye-Tracker
iiber das SDK mit Verzogerungen verbunden, die eine Synchronisation
im Millisekundenbereich verhindert. Des Weiteren wurde eine dynamische
Aktivierung der Eye-Tracker in Erwigung gezogen, bei der jeweils nur
der Eye-Tracker des aktuell betrachteten Bildschirms aktiviert wird. Da
die Aktivierung der Eye-Tracker iiber das Tobii Pro SDK eine gewisse
Verzogerung mit sich bringt, wiirde dies zu verlorenen Daten beim Wechsel
zwischen den Bildschirmen fithren. Somit wurde fiir den entwickelten
Prototypen ein Ansatz gewahlt, bei dem die Eye-Tracker wahrend der
Aufnahme dauerhaft aktiv sind und die aufgezeichneten Daten nach der
Aufnahme entsprechend weiterverarbeitet und aufbereitet werden.

Im weiteren Verlauf des Kapitels werden zunéchst in Abschnitt die
verschiedenen Elemente der grafischen Benutzeroberfliche erldutert. Dar-
aufhin wird in Abschnitt [5.2] der Aufbau des genutzten Setups und die
Aufnahme der Eye-Tracking-Daten und des Bildschirms beschrieben. Zuletzt
wird in Abschnitt [5.3] die Verarbeitung der aufgezeichneten Eye-Tracking-
Daten erklért.
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5.1 Grafische Benutzeroberflache

Die grafische Benutzeroberfliche besteht aus mehreren Fenstern mit unter-
schiedlichen Funktionen. In den folgenden Abschnitten werden die Elemente
des Hauptfensters und des Présentatorfenster vorgestellt.

5.1.1 Hauptfenster

Beim Starten der Anwendung erscheint zunéchst das Hauptfenster, welches
in Abbildung zu sehen ist. Das Fenster ist in verschiedene Bereiche
gegliedert, die dem Nutzer die Konfiguration und Steuerung der Eye-
Tracking-Aufnahme erméglichen. Der Bereich Setup ist in der Abbildung
mit einem A markiert und ermoglicht die Konfiguration des linken und
rechten Bildschirms. Dazu muss der Nutzer zunéchst auswéhlen, welche
Monitore im Rahmen der Aufnahme als linker und rechter Bildschirm genutzt
werden sollen. Um diese Auswahl zu erleichtern, konnen die Monitore {iber
den Button Bildschirme identifizieren durch die Anzeige einer Zahl in der
oberen linken Bildschirmecke identifiziert werden. Nach der Auswahl des
entsprechenden Monitors muss der Nutzer jeweils einen Eye-Tracker dem
linken und rechten Bildschirm zuordnen. Um die Verbindung zum Eye-
Tracker und die korrekte Zuordnung zu tiberpriifen, kann der Nutzer mit dem
Aktiv-Schalter den gewdhlten Eye-Tracker aktivieren und ihn anhand des
rotlich leuchtenden Infrarotlichts erkennen. Aufserdem ist iiber den Button
FEye-Tracker Kalibrierung die Kalibrierung des gewéhlten Eye-Trackers mit
dem Tobii Eye Tracker Manager moglich.

Der Bereich Aufnahme ist in Abbildung mit einem B gekennzeichnet
und ermoglicht die Eingabe von Metadaten fiir die nédchste Aufnahme.
Diese Daten umfassen die Bezeichnung der Aufnahme und den Namen
der aufgezeichneten Person. Des Weiteren kann der Nutzer einen Shortcut
zum Beenden der Bildschirmaufnahme aktivieren und die Visualisierung der
Gaze-Daten, welche in Abschnitt nidher erlautert wird, deaktivieren.
Zusitzlich kann das Prasentatorfenster aktiviert und ein Monitor gewéahlt
werden, auf dem das Fenster angezeigt werden soll. Das Présentatorfenster
wird in Abschnitt niher erlautert.

Sobald die erforderlichen Eingaben getétigt wurden, kann die Aufnahme
mit dem Button Aufnahme starten am unteren Rand des Fensters gestartet
werden. Aufnahmen werden immer im Kontext eines Projekts durchgefiihrt
und somit im Projektverzeichnis gespeichert. Daher ist am oberen Rand des
Hauptfensters der Name des aktuellen Projekts zu sehen und mit dem Icon-
Button neben dem Projektnamen kann das Projektfenster gedffnet werden,
welches die Verwaltung von Projekten erméglicht.
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Eye-Tracking Studie1 =

Setup A BILDSCHIRME IDENTIFIZIEREN
Linker Bildschirm Rechter Bildschirm

Monitor A Monitor A

Eye-Tracker - Eye-Tracker -
Aufnahme B

Aufnahme Gaze-Daten visualisieren

Teilnehmer [ Aufnahme beenden mit Shortcut (Shift+ESC)

Abbildung 5.1: Hauptfenster der grafischen Benutzeroberflache

5.1.2 Prasentatorfenster

Das Prisentatorfenster ist in Abbildung [5.2) dargestellt und 6ffnet sich mit
dem Starten der Aufnahme, wenn es zuvor aktiviert wurde. Das Fenster kann
genutzt werden, um die korrekte Erfassung von Gaze-Daten zu iiberwachen.
Die Kopfbewegungen einer Person beim Wechsel zwischen den Bildschirmen
konnen dazu fiihren, dass sich die Person nach einiger Zeit nicht mehr in
der Trackbox des Eye-Trackers befindet. Wenn dies geschieht, kann der
Eye-Tracker den Gaze-Point nicht mehr korrekt bestimmen und es kommt
zum Verlust von Daten. Um dies zu vermeiden, gibt die Statusanzeige
des Prasentatorfensters Riickmeldung iiber den Anteil korrekt erfasster
Eye-Tracking Daten und ermoglicht somit die Korrektur der Kopfposition
wahrend der Aufnahme. Des Weiteren zeigt das Prasentatorfenster die Dauer
und die zuvor konfigurierten Metadaten der aktuellen Aufnahme an sowie
einen Button, der das Beenden der Aufnahme erméglicht.

5.2 Eye-Tracking-Aufnahme

Die Erfassung und Speicherung der Gaze-Daten stellt den Kern der Anwen-
dung dar. Im Rahmen des Prototypen werden zwei Tobii X3-120 Eye-Tracker
verwendet, die jeweils am unteren Rand des Bildschirms befestigt sind, wie
in Abbildung zu sehen. Dabei ist ein Eye-Tracker iiber USB direkt mit
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Presenter Window
Projektname Eye-Tracking Studie 1
Aufnahme Aufnahme Test
Teilnehmer Thorben
Dauer 00:00:26
Status Okay

AUFNAHME BEENDEN

Abbildung 5.2: Prasentatorfenster der grafischen Benutzeroberflache

dem Computer verbunden und ein Eye-Tracker nutzt eine EPU, die per
Netzwerkkabel mit dem Computer verbunden ist. Beide Eye-Tracker iiber
USB direkt mit dem Computer zu verbinden, war wiahrend der Entwicklung
nicht moglich, da in diesem Fall immer nur ein Eye-Tracker erkannt wurde.
Die beiden Bildschirme werden nebeneinander angeordnet, sodass sie sich
ungefahr in einem 135° Winkel zueinander befinden. Dadurch kann der
Blickpunkt durch das Drehen des Kopfes zwischen den Bildschirmen wech-
seln, wiahrend sich die Augen meist in der Trackbox eines Eye-Trackers
befinden. Wenn die Bildschirme jedoch in einem 180° Winkel zueinander
genutzt werden wiirden, dann miisste die aufgenommene Person je nach
Grofe der Bildschirme zusétzlich zu einer Drehung des Kopfes auch den
Oberkorper bewegen, um sich beim Bildschirmwechsel in der Trackbox des
jeweiligen Eye-Trackers zu positionieren. Dies kénnte zu einem Verlust oder
zur fehlerhaften Erfassung von Eye-Tracking-Daten fiihren. Des Weiteren
befindet sich ein Spalt von 15-20cm zwischen den Bildschirmen, um Inter-
ferenzen zu vermeiden. Zu Beginn der Entwicklung wurden die Bildschirme
ohne Abstand zueinander genutzt. Durch das Evaluieren der Aufnahmen
hat sich ergeben, dass der Abstand der Bildschirme zueinander nétig ist,
da es sonst in den angrenzenden Bereichen der Bildschirme zu Interferenzen
bei der Erfassung der Gaze-Daten kommt. Die Interferenzen dufern sich in
Gaze-Punkten, die sich willkiirlich {iber beide Bildschirme verteilen, wenn der
tatsdchliche Blickpunkt in die Nédhe der angrenzenden Bildschirmrander fiel.
Durch einen Abstand der beiden Bildschirme von mindestens 15cm werden
die meisten Interferenzen vermieden, ohne dass die Nutzbarkeit der beiden
Bildschirme zu stark eingeschriankt wird. Da sich die Stérke der Interferenzen
und der Abstand, ab dem es zu Interferenzen kommt, von Person zu Person
unterscheiden kann, ist eine Verringerung des Abstands der Bildschirme u.U.
moglich. Des Weiteren sind die Bildschirme um ca. 5° nach oben geneigt,
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Abbildung 5.3: Bildschirm- und Eye-Tracker Setup

um die Augen in der Trackbox der Eye-Tracker zu positionieren und die
aufgenommene Person sitzt mittig vor dem Setup.

Bevor mit den Aufnahmen begonnen werden kann, muss zunéichst einmalig
fiir jede Kombination aus Bildschirm und Eye-Tracker ein Bildschirmsetup
im Tobii Eye Tracker Manager konfiguriert werden. Vor einer Aufnahme
miissen die Eye-Tracker einzeln mit dem Tobii Eye Tracker Manager
kalibriert und tber die grafische Benutzeroberfliche des Prototypen den
jeweiligen Bildschirmen zugeordnet werden. Mit dem Starten der Aufnahme
iiber die grafische Benutzeroberfliche werden beide Eye-Tracker aktiviert
und beginnen mit der Aufzeichnung der Gaze-Daten. Die Steuerung der
Eye-Tracker erfolgt dabei iiber das Tobii Pro SDK und die erfassten Gaze-
Daten werden wéhrend der Aufnahme in einem Buffer gespeichert. Die
Daten werden von den Eye-Trackern mit jeweils 120 Hz aufgezeichnet und
umfassen die in Abschnitt erlauterten Werte je Sample. Sobald die
Aufnahme beendet wird, werden die Eye-Tracker iiber das Tobii Pro SDK
deaktiviert und die in den Buffern zwischengespeicherten Gaze-Daten als
tsv-Datei im Aufnahmeverzeichnis abgespeichert. Dabei werden die Daten
jedes Eye-Trackers in einer separaten Datei gespeichert. Ein Ausschnitt aus
einer Ausgabedatei ist exemplarisch in Anhang dargestellt.

Um die Gaze-Daten der Eye-Tracker im Nachhinein interpretieren zu konnen,
erfolgt eine parallele Bildschirmaufnahme. Bei dieser werden die Bildschirm-
inhalte mit bis zu 30 Bildern pro Sekunde aufgezeichnet, um sowohl eine
fliissige Darstellung zu gewahrleisten als auch Prozessor und Arbeitsspeicher
nicht unverhdltnisméfig stark zu belasten. Die tatséchliche Framerate
variiert wihrend der Aufzeichnung leicht, je nach Auslastung des Computers.
Am Ende der Aufnahme wird eine Videodatei im Aufnahmeverzeichnis
erstellt, welche die Aufnahme der beiden zuvor konfigurierten Bildschirme
beinhaltet. Um anschlieffend die Synchronisation der Bildschirmaufnahme
mit den Gaze-Daten der Eye-Tracker zu ermdglichen, wird wéihrend der
Aufnahme zusétzlich eine Textdatei erstellt. Diese Textdatei enthélt fiir jeden
Frame der Bildschirmaufnahme den Aufnahmezeitpunkt in Millisekunden
und wird ebenfalls im Aufnahmeverzeichnis abgespeichert.
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5.3 Verarbeitung der Eye-Tracking-Daten

Nach der Aufnahme werden die Eye-Tracking-Daten in weiteren Schritten
aufbereitet und weiterverarbeitet, um sie anschliefend besser auswerten
zu konnen. Daher wird in den folgenden Abschnitten zuerst auf das
Zusammenfiihren der Eye-Tracking-Daten und anschlieffend auf die Filterung
nach Sakkaden und Fixationen eingegangen.

5.3.1 Zusammenfiihrung der Daten

Nach der Aufnahme liegen die Gaze-Daten der beiden Eye-Tracker in zwei
separaten Dateien vor. Da sich der Gaze-Point einer Person zu jedem
Zeitpunkt jedoch immer nur auf einem Bildschirm befinden kann, werden
die Gaze-Daten in einem néchsten Schritt zu einer Datei zusammengefiihrt.
Dies ermdglicht im Anschluss eine einfachere Analyse und Interpretation der
Daten.

Der Ablauf des Algorithmus ist in Abbildung [5.4] dargestellt. Zunéchst wer-
den die Gaze-Daten der beiden Eye-Tracker eingelesen. Da die eingelesenen
Daten bereits nach dem Zeitstempel sortiert sind, wird in einem ersten
Schritt der Eye-Tracker identifiziert, der zeitlich das erste korrekte Sample
erfasst hat. Die Korrektheit des Samples wird in diesem Schritt anhand der
Validity Codes bestimmt. Die Samples des auf diese Weise identifizierten
Eye-Trackers werden dann bis einschlieflich des ersten korrekten Samples
fiir den Anfang der Ausgabedatei iibernommen. Dabei werden die Samples
bei der Zusammenfiihrung der Daten noch um ein neues Feld mit der
Bezeichnung Side ergénzt, welches das Sample dem linken oder rechten
Bildschirm zuordnet.

Nachdem die ersten Samples in die Ausgabedatei ibernommen wurden, wer-
den die Daten der beiden Eye-Tracker nun Sample fiir Sample verarbeitet. Da
beide Eye-Tracker Gaze-Daten mit einer Frequenz von 120 Hz aufzeichnen,
folgen zeitlich meist zwei Samples aufeinander, die von zwei unterschiedlichen
Eye-Trackern stammen. In diesem Fall werden die aufeinanderfolgenden
Samples miteinander verglichen, indem ein Score fiir jedes Sample berechnet
wird. Wenn mindestens eines der Samples einen Score erreicht, der oberhalb
des Thresholds liegt, wird das Sample mit dem héheren Score in die Ausgabe
iibernommen und das Sample mit dem niedrigeren Score wird verworfen.
Der Score eines Samples berechnet sich aus verschiedenen Werten. Zum
einen werden die Validity Codes der Samples gepriift und zum anderen
wird gepriift, ob die Koordinaten des Gaze-Points innerhalb der Flédche
des Bildschirms liegen. Des Weiteren werden auch die letzten 15 Samples
der Ausgabedatei betrachtet. Je mehr Samples zuletzt einem Bildschirm
zugeordnet wurden, desto hoher ist der Score fiir das aktuelle Sample des
selben Bildschirms.

Bei der Aufzeichnung der Gaze-Daten erfassen beide Eye-Tracker oft gleich-
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zeitig potenzielle Gaze-Punkte. Um zu erkennen, welcher Bildschirm zu
einem Zeitpunkt tatsdchlich betrachtet wurde, hilft es zu priifen, ob bei einem
Sample fiir beide Augen jeweils ein Gaze-Point erfasst wurde. Ist dies der Fall,
dann ist das ein sehr guter Indikator dafiir, dass der zugehorige Bildschirm
des Eye-Trackers betrachtet wurde. Durch die Wahl eines verhéltnisméfig
hohen Thresholds, werden Samples, bei denen diese Entscheidung nicht
eindeutig getroffen werden kann, zunichst verworfen. Auf diese Weise wird
der aktuell betrachtete Bildschirm sehr effektiv ermittelt und ein Grofsteil
der falschlicherweise ermittelten Gaze-Points entfernt.

In einem néchsten Schritt werden die zusammengefiihrten Samples um
jene Daten ergéanzt, die aufgrund des hohen Thresholds herausgefiltert
worden sind, obwohl sie fiir die weitere Analyse niitzlich sind. Dazu
werden jeweils zwei aufeinanderfolgende Samples betrachtet. Wenn die
betrachteten Samples von dem selben Bildschirm stammen, dann wird in den
urspriinglichen Daten des Eye-Trackers nach Samples gesucht, die zwischen
den zwei aktuell betrachteten Samples aufgenommen wurden. Wenn ent-
sprechende Samples gefunden worden sind, dann werden diese zwischen den
betrachteten Samples eingefiigt. Wenn die betrachteten Samples von zwei
unterschiedlichen Bildschirmen stammen, werden keine Samples hinzugefiigt,
da die Erkennung des aktuell betrachteten Bildschirms fiir Samples in diesem
Bereich nicht eindeutig moglich ist.

Die zusammengefiihrten Samples werden in einem letzten Schritt noch um
zwei Felder ergdnzt. Zum einen wird zu jedem Sample das Feld Computer
timestamp (Epoch Uniz) mit dem Zeitstempel der Aufnahme in Unix Zeit
hinzugefiigt und zum anderen erhéilt jedes Sample das Feld Recording
timestamp, welches den Zeitpunkt der Aufnahme bezogen auf den ersten
Frame der Bildschirmaufnahme enthélt. Durch diese Felder kénnen die Gaze-
Daten in Kombination mit der Bildschirmaufnahme leichter ausgewertet
werden.

5.3.2 Filterung nach Sakkaden und Fixationen

Die Filterung nach Sakkaden und Fixationen ist der letzte Schritt in
der Verarbeitung der Eye-Tracking-Daten. Das Konzept des Algorithmus
entspricht zum Grofteil dem Konzept des Tobii I-VT Fixation Filters [3.2]
Der Kern der Filterung besteht darin, die Geschwindigkeit der Augenbe-
wegung zu berechnen. Dies geschieht iiber die Bestimmung des Winkels
o1, in dem sich aufspannenden Dreieck zwischen der Augenposition und
zwei aufeinanderfolgenden Gaze-Points S, und S,, wie in Abbildung [5.5]
zu sehen. Anhand der Geschwindigkeit der Augenbewegung, wird dann
entschieden, ob es sich um eine Fixation oder um eine Sakkade handelt.
Als Threshold nutzt der Prototyp den von Olsen [18] empfohlenen Wert von
30°/sec.

Vor der Berechnung der Geschwindigkeit, werden die Daten, wie von
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= Initiale Samples = Samples mit Score > Threshold D = Samples mit Score <= Threshold
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Abbildung 5.4: Ablauf des Algorithmus zur Zusammenfiihrung der Daten

Olsen [18] beschrieben, aufbereitet, um die korrekte Klassifizierung der
Augenbewegungen zu optimieren. In einem ersten Schritt werden kleine
Liicken in den aufgezeichneten Daten aufgefiillt, wenn diese kiirzer als 75ms
andauern. Bei solch kleinen Liicken innerhalb der Daten handelt es sich
hochstwahrscheinlich um kleine technische Fehler in der Aufnahme, die
nicht durch ein bewusstes Wegschauen entstanden sind [I8]. Die Werte, mit
denen aufgefiillt wird, errechnen sich durch lineare Interpolation zwischen
dem letzten validen Sample vor der Liicke und dem ersten validen Sample
nach der Liicke. Danach wird in einem weiteren Schritt das Rauschen
reduziert. Dazu werden fiir jedes Sample ein durchschnittlicher Gaze-Point
und eine durchschnittliche Augenposition innerhalb eines symmetrischen
Fensters berechnet. Das betrachtete Fenster umfasst dabei maximal drei
Samples. Das heifst, es werden normalerweise neben dem aktuellen Sample
auch das vorherige und das nachfolgende Sample betrachtet. Wenn es sich
bei einem der umliegenden Samples um eine Liicke in den Daten handelt,
dann schrumpft dass Fenster symmetrisch, sodass nur Samples betrachtet
werden, fir die ein Gaze-Point erfasst wurde.

Olsen beschreibt mit dem Verschmelzen von Fixationen und dem Verwerfen
von zu kurzen Fixationen zwei weitere Verarbeitungsschritte, die nach
der Klassifizierung verwendet werden konnen, um diese zu optimieren. Im
Rahmen der Entwicklung des Prototypen haben diese Schritte nicht zu einer
erheblichen Verbesserung der Klassifizierung gefiihrt. Daher wurden diese
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Abbildung 5.5: Berechnung des Gaze-Winkels zwischen zwei Gaze-Points
nach Olsen [I§]

zwei Verarbeitungsschritte nicht implementiert.

Die finale Ausgabedatei umfasst mehrere Felder, in denen die Ergebnisse der
Filterung vermerkt sind. Die Klassifizierung, ob es sich um eine Fixation
oder eine Sakkade handelt, ist im Feld Eye movement vermerkt und die
Dauer der Augenbewegung im Feld Gaze event duration. Wenn es sich bei
der Augenbewegung um eine Fixation handelt, dann ist der durchschnittliche
Fixationspunkt in Bildschirmpixeln in den Feldern Fization point X und
Fization point Y angegeben. Ein Ausschnitt aus einer finalen Ausgabedatei
ist exemplarisch in Anhang [A2] dargestellt.
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Kapitel 6

Implementierung

In diesem Kapitel wird die Implementierung des Prototypen beschrieben.
Dazu wird zunéchst in Abschnitt auf die verwendeten Technologien
eingegangen und daraufhin in Abschnitt die Architektur der Anwendung
vorgestellt.

6.1 Verwendete Technologien

Die Technologieentscheidungen im Rahmen des Prototypen entstanden zu
unterschiedlichen Zeitpunkten wiahrend der Entwicklung. Zu Beginn stellte
sich schnell heraus, dass der Prototyp im Kern Python verwenden wird, da
das Tobii Pro SDK als Python-Package verfiighar ist. Um die Komplexitét
der Architektur moglichst gering zu halten, war die urspriingliche Idee die
grafische Benutzeroberfliche mit tkinter umzusetzen. Dabei handelt es sich
um ein Package der Python Standardbibliothek, mit dem grafische Benut-
zeroberflachen erstellt werden kénnen. Jedoch ist die Erstellung moderner
Benutzeroberflichen, die dem Benutzer angemessenes Feedback geben, mit
tkinter erheblich komplizierter als mit Web-Technologien. Daher fiel die
Entscheidung, die grafische Benutzeroberfliche mit Electron umzusetzen,
da dieses Framework die Erstellung von Desktop-Anwendungen mit Web-
Technologien ermoglicht. Um die Kommunikation zwischen der Electron-
Anwendung und der Python-Engine zu ermoglichen, wird gRPC verwendet,
da es fiir die gewéhlten Technologien entsprechende Packages gibt und das
Framework neben simplen Prozeduraufrufen auch das Streamen von Daten
ermoglicht.

6.1.1 Programmiersprachen und Frameworks

In diesem Abschnitt werden die verwendeten Programmiersprachen und
Frameworks aufgelistet und um eine kurze Beschreibung ergénzt.

1. Python: Python ist eine interpretierte Programmiersprache, die auf
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allen gingigen Plattformen verfiigbar ist. Die Anwendung verwendet
Python in der Version 3.10.10, da das Tobii Pro SDK zum Zeitpunkt
der Entwicklung maximal Python 3.10 unterstiitzt. Python wird zur
Einbindung des Tobii Pro SDKs und zur Verarbeitung der Eye-
Tracking-Daten genutzt.

. Electron: Electron ist ein Framework zur Erstellung von plattform-

iibergreifenden Desktop-Anwendungen mit Web-Technologien. Dabei
verbindet Electron Chromium fiir die grafische Benutzeroberflache und
Node.js fiir die Business-Logic. Die Anwendung verwendet Electron
23.2.0, welches die aktuelle Version zum Beginn der Entwicklung war.

. React: React ist eine JavaScript-Bibliothek zur Erstellung von Web-

anwendungen. React ermdglicht die deklarative Programmierung von
Benutzeroberflachen und nutzt dazu die Programmiersprache Java-
Script. Die Anwendung nutzt React 18.2.0, welches die aktuelle Version
zum Beginn der Entwicklung war.

. Javascript: Javascript ist eine weit verbreitete Skriptsprache, die

es ermoglicht interaktive Webinhalte zu erstellen und Anwendungen
mit der Hilfe von Laufzeitumgebungen wie Node.js zu entwickeln. Im
Rahmen des Prototypen wird Javascript in Kombination mit React
innerhalb von Electron genutzt.

. gRPC: gRPC ist ein Remote Procedure Call Framework, das ver-

schiedene Programmiersprachen unterstiitzt und die Defintion von
Interfaces mit Hilfe von Protocol Buffers ermoglicht. Das Framework
wird zur Kommunikation zwischen Python und Electron genutzt.

. FFmpeg: FFmpeg ist eine Sammlung von Tools zum Aufnehmen und

Verarbeiten von Video- und Audiodateien. Im Rahmen des Prototypen
wird FFmpeg fiir die Bildschirmaufzeichnung verwendet.

6.1.2 Packages und Bibliotheken

Sowohl Javascript, Electron und React als auch Python bieten eine Vielzahl
von Bibliotheken und Packages, welche fiir die Entwicklung von Anwendun-
gen genutzt werden. In diesem Abschnitt werden die verwendeten Packages
und Bibliotheken aufgelistet und beschrieben.

1. Tobii Pro SDK: Das Tobii Pro SDK wurde bereits in Abschnitt 2.2]

ndher erldutert. Die Anwendung nutzt die Version 1.11.0 des SDKs,
welche zum Zeitpunkt der Entwicklung die aktuelle Version ist.

. OpenCYV: OpenCV ist eine Bibliothek fiir Computer Vision, Machine

Learning und Bildverarbeitung. Im Rahmen dieses Prototypen wird
das Python Package von OpenCV in der Version 4.7.0.72 verwendet,
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um die Gaze-Daten und Augenbwegungen in der Bildschirmaufnahme
zu visualisieren.

3. Material UI: Material UI ist eine UI-Bibliothek mit React-
Komponenten, die Googles Material Design implementieren. Die
Bibliothek wird fiir die grafische Benutzeroberfliche verwendet und
ermoglicht somit die effiziente Implementierung einer ansprechenden
Benutzeroberflache.

4. Moment.js: Moment.js ist ein Package fiir Javascript, welches die
Arbeit mit Daten und Uhrzeiten vereinfacht.

5. uuid: uuid ist ein oft verwendetes Package fiir Javascript, welches das
Erzeugen von zufilligen IDs ermdglicht.

6. electron-store: electron-store ist ein Package fiir Electron, welches das
einfache persistieren von Daten zwischen Programmstarts ermoglicht.
Im Rahmen des Prototypen wird das Package benutzt, um die Liste
von erstellten Projekten zu persistieren.

6.2 Architektur

Die Anwendung setzt sich aus zwei Bestandteilen zusammen: Der Engine
und dem Frontend. Da Engine und Frontend unterschiedliche Programmier-
sprachen nutzen und somit auch in unterschiedlichen Prozessen ausgefiihrt
werden, wird gRPC zur Kommunikation untereinander genutzt. Das gRPC
Framework nutzt Protocol Buffers fiir die Definition eines gemeinsamen
Interfaces, welches im Rahmen des Prototypen folgende Prozeduraufrufe
definiert:

e calibrateEyeTrackerManager: Die Prozedur startet die Kalibrie-
rung des Eye-Trackers, dessen ID {iibergeben wurde, im Tobii Eye
Tracker Manager.

e getDevices: Die Prozedur gibt die aktuell angeschlossenen Eye-
Tracker zuriick.

e activateTracker: Die Prozedur aktiviert den Eye-Tracker, dessen ID
iibergeben wurde und gibt einen Boolean zuriick, der die erfolgreiche
Aktivierung bestéatigt. Dies kann genutzt werden, um den Eye-Tracker
zu identifizieren.

e deactivateTracker: Die Prozedur deaktiviert den Eye-Tracker, dessen
ID {ibergeben wurde und gibt ebenfalls einen Boolean zuriick, der die
erfogreiche Deaktivierung bestétigt.
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e startTracking: Die Prozedur erwartet mehrere Parameter, welche
zur Konfiguration der Aufnahme bendtigt werden und startet die
Aufnahme der Gaze-Daten durch die konfigurierten Eye-Tracker sowie
die Aufzeichnung der konfigurierten Bildschirme. Am Ende des Proze-
duraufrufs wird ein Boolean zuriickgegeben, der den erfolgreichen Start
der Aufnahme bestéatigt.

e trackingStream: Die Prozedur gibt nach dem Aufruf einen Stream
zuriick, der Informationen iiber die Qualitdt der aktuellen Eye-
Tracking-Aufnahme iibertrigt, bis die Aufnahme beendet wird.

e stopTracking: Die Prozedur stoppt die Aufnahme der Gaze-Daten
sowie die Aufzeichnung der Bildschirme und fithrt die in Abschnitt [5.3]
erlauterte Verarbeitung der Gaze-Daten durch. Im Anschluss gibt die
Prozedur einen Boolean zuriick, der den erfolgreichen Aufnahmestopp
und die erfolgreiche Verarbeitung der Daten bestétigt.

Wie in Abbildung dargestellt, bietet die Engine einen Server, der das
beschriebene Interface implementiert, wihrend das Frontend einen Client
implementiert, der die definierten Prozeduren aufruft. Auf diese Weise
kommunizieren Frontend und Engine mit der Hilfe von gRPC i{iber TCP
Port 50051 miteinander.

Die Hauptfunktionalitdt der Engine ist dabei im Core-Modul implementiert.
Das Core-Modul umfasst Klassen, welche die Steuerung der Eye-Tracker,
den Import und Export von Daten, die Bildschirmaufnahme und die
Verarbeitung der Gaze-Daten implementieren. Sémtliche Klassen der Engine
sind im Klassendiagramm im Anhang [B| dargestellt.

Die Electron Anwendung bildet das Frontend des Prototypen. Electron
startet initial immer den sogenannten Main-Prozess, der dazu genutzt
wird, die verschiedenen Fenster in eigenen Renderer-Prozessen zu o6ffnen
und zu schliefen. Zudem kommuniziert der Main-Prozess mit dem gRPC
Client des Frontends und mit den einzelnen Renderer-Prozessen der Fenster,
um Nachrichten zu iibertragen und Prozeduren aufzurufen. Die Renderer-
Prozesse starten wiederum jeweils eine eigene React-Anwendung, die dem
Benutzer ein interaktives Interface bietet.
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Abbildung 6.1: Architekturdiagramm
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Kapitel 7

Evaluation

Dieses Kapitel beinhaltet die Evaluation des entwickelten Prototypen. Dazu
wird in Abschnitt darauf eingegangen, wie die korrekte Funktionsweise
des gewihlten Ansatzes evaluiert wurde und in Abschnitt werden die
Limitierungen des Prototypen dargestellt.

7.1 Proof of Concept

Die Korrektheit der erfassten Daten und somit auch des gewéhlten Konzepts
im Rahmen des Prototypen, wurde wéahrend der Entwicklung zuné&chst
anhand der aufgezeichneten Daten evaluiert. Da die ad-hoc Analyse der
tsv-Dateien, welche die Eye-Tracking-Daten enthalten, aufgrund ihrer Ab-
straktheit nur sehr eingeschrankt moglich ist, wurde eine Visualisierung
der Gaze-Daten entwickelt. Mit Hilfe der Visualisierung wurde zudem
nicht nur die korrekte Erfassung sondern auch die Weiterverarbeitung der
Gaze-Daten evaluiert. Bei der Visualisierung der Gaze-Daten werden die
Gaze-Points als farbiger Kreis in der Bildschirmaufnahme dargestellt. Die
Farbe unterscheidet sich je nachdem, ob der linke oder rechte Eye-Tracker
den Gaze-Point erfasst hat. Auf diese Weise kann die Korrektheit der
erfassten Gaze-Daten gepriift werden. Zudem werden auch die Mittelpunkte
einer Fixation durch die Visualisierung abgebildet. Dies geschieht durch
einen transparenten farbigen Kreis und erméglicht die Uberpriifung der
Korrektheit des Fixationspunktes. Mit Hilfe der Visualisierung konnte
wahrend der Entwicklung die grundlegende Korrektheit des Ansatzes und
der Implementierung tiberpriift werden.

Um das Konzept des Prototypen abschliefend zu evaluieren, wurde ein
Stimulus entwickelt, der einen Punkt {iber die beiden Bildschirme hinweg
animiert. Fiinf Personen erhielten daraufhin die Aufgabe dem Punkt zu
folgen und ihn im Stillstand zu fixieren. Dabei trugen zwei der fiinf
Personen eine Brille, was die Erfassung der Gaze-Daten durch die Eye-
Tracker zusétzlich erschwert. Das Setup entsprach dabei den Bedingungen,
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wie in Abschnitt [5.2] beschrieben.

Die abschlieftende Evaluation der visualisierten Gaze-Daten ergab, dass
der finale Prototyp Eye-Tracking-Daten erfasst, die dem tatséchlichen
Gaze-Point entsprechen. Dazu wurden zunédchst Punkte festgelegt, die in
einer bestimmtem Reihenfolge betrachtet werden sollten oder es wurde
der zuvor beschriebene Stimulus genutzt. Nach der Aufnahme wurden die
visualisierten Gaze-Points mit den zuvor festgelegten Punkten verglichen.
Aus diesem Vergleich liefs sich ebenfalls erkennen, dass ein Wechsel des
Gaze-Points zwischen den Bildschirmen erkannt und der entsprechende Eye-
Tracker wahrend der Verarbeitung der Daten korrekt ausgewédhlt wurde.
Des Weiteren funktionierte die Synchronisation zwischen den Gaze-Daten
und der Bildschirmaufnahme anhand der Zeitstempel bei den gesammelten
Daten korrekt und die Erkennung von Fixationen sowie die Berechnung der
Fixationspunkte war ebenfalls valide.

Die Evaluation der visualisierten Daten wahrend der Entwicklung fiihrte zu
dem in Abschnitt [5.2] beschriebenen Spalt zwischen den beiden Bildschirmen.
Wenn die Bildschirme ohne Abstand zueinander genutzt wurden, zeigte die
Visualisierung der Gaze-Daten deutliche Interferenzen. Diese Interferenzen
aukerten sich in Gaze-Punkten, die sich {iber beide Bildschirme willkiirlich
verteilten, wenn der tatsdchliche Blickpunkt in die Néhe des angrenzenden
Bildschirmrands fiel. Somit war eine korrekte Erfassung des Gaze-Points
nicht mehr gegeben und es kam zu einem erheblichen Verlust von Daten.
Um dieser Problematik entgegenzuwirken, ergab sich die Umpositionierung
der Bildschirme als wirksame Losung, welche die beschriebene willkiirliche
Erfassung falscher Gaze-Points verhindert. Bei der abschliefenden Eva-
luation zeigte sich das Problem der Interferenzen an den angrenzenden
Bildschirmrandern bei einer Person mit Brille in abgeschwéchter Form
erneut. Dies deutet darauf hin, dass der Prototyp Gaze-Daten in der Regel
korrekt erfasst und verarbeitet, es jedoch beim Tragen einer Brille zu
verstiarkten Interferenzen kommen kann, die vorab gepriift werden sollten.
Dazu kann bspw. der zur Evaluation entwickelte Stimulus genutzt werden.

7.2 Limitierungen

Im Rahmen des Prototypen gibt es verschiedene Limitierungen, die zum
einen konzeptionell bedingt sind und zum anderen von der Implementierung
abhingen. Eine entscheidende konzeptionelle Limitierung des Prototypen ist
die Positionierung der Bildschirme. Aufgrund von auftretenden Interferenzen
miissen die Bildschirme zum einen in einem 135° Grad Winkel und mit
einem Abstand von mindestens 15cm zueinander positioniert werden, um
die korrekte Erfassung der Gaze-Points zu gewihrleisten. Dies schrénkt
die Nutzbarkeit des Prototypen in Umgebungen, in denen das Setup nicht
entsprechend angepasst werden kann, stark ein.
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Grundsétzlich ist der Prototyp darauf ausgelegt, mit zwei Eye-Trackern
der Firma Tobii genutzt zu werden. Das heiftt, dass eine Nutzung mit nur
einem Eye-Tracker oder mit mehr als zwei Eye-Trackern zum jetzigen Stand
aufgrund der Implementierung nicht moglich ist. Zudem werden auch keine
Eye-Tracker eines anderen Herstellers unterstiitzt. Die Nutzung von nur
einem Eye-Tracker oder von mehr als zwei Eye-Trackern kann theoretisch
implementiert werden. Besonders die praktische Umsetzung aufgrund der
Entstehung von Interferenzen bei zusétzlichen Eye-Trackern miisste jedoch
evaluiert werden. Des Weiteren ist die Unterstiitzung von Eye-Trackern
anderer Hersteller, sofern diese die Steuerung iiber ein entsprechendes
Python-Package erlauben, ebenfalls moglich.

Bei der Entwicklung des Algorithmus zur Zusammenfithrung der Gaze-
Daten, wurden Werte und Thresholds zur Berechnung gewéhlt, die anhand
verschiedener Testdaten gute Resultate liefern. Die Anpassung dieser Werte
durch Anderungen in einer einfach zu editierenden Konfigurationsdatei
oder in der grafischen Benutzeroberfliche sind in der finalen Version des
Prototypen nicht moglich. Dies gilt ebenso fiir Anpassungen der Window
Size, des Velocity Thresholds und anderer Werte, die in der Filterung nach
Sakkaden und Fixationen genutzt werden. Samtliche Werte kénnen jedoch
im Programmcode gedndert werden. Eine Moglichkeit zur Anpassung dieser
Werte ohne Anderung im Programmcode wiirde die Anwendung flexibler
machen und potentiell eine einfachere Anpassung an andere Gegebenheiten
und Geréte ermdglichen.

Eine weitere implementierungsabhéngige Limitierung ist die Visualisierung
der Gaze-Daten in der Bildschirmaufnahme. Diese findet automatisiert
nach dem Beenden der Aufnahme statt und erlaubt wihrenddessen keine
Interaktion mit der Anwendung. Die Visualisierung kénnte bspw. in einem
separaten Thread durchgefiihrt werden, um weitere Aufnahmen im direkten
Anschluss zu ermoglichen, ohne auf die Visualisierung verzichten zu miissen.
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Kapitel 8

Zusammenfassung und
Ausblick

In diesem Kapitel werden in Abschnitt die wichtigsten Punkte der Arbeit
zusammengefasst und in Abschnitt wird ein Ausblick auf ungeldste
Probleme des Prototypen sowie Erweiterungsmoglichkeiten gegeben.

8.1 Zusammenfassung

Die Nutzung von zwei Bildschirmen im Rahmen von Eye-Tracking-
Aufnahmen ermoglicht die Abbildung realistischer Arbeitsbedingungen,
z.B. bei Eye-Tracking-Studien im Software-Engineering. Viele Eye-Tracker
erlauben jedoch nur die gleichzeitige Nutzung eines Eye-Trackers fiir
Eye-Tracking-Aufnahmen. Der in dieser Arbeit entwickelte Prototyp 16st
dieses Problem, indem er Eye-Tracking-Aufnahmen mit zwei Tobii X3-120
Eye-Trackern erméglicht.

Durch die Nutzung von zwei Tobii Eye-Trackern kann der Prototyp
Eye-Tracking-Daten von zwei Bildschirmen gleichzeitig erfassen. Dazu
nutzt die Anwendung das Tobii Pro SDK, um beide Eye-Tracker zu
steuern und erstellt gleichzeitig eine Aufnahme der genutzten Bildschirme.
Mit einem eigens entwickelten Algorithmus zur Zusammenfiihrung der
Eye-Tracking-Daten wird eine einzige Ausgabedatei erzeugt, welche die
Eye-Tracking-Daten der beiden Bildschirme enthéalt. Des Weiteren wird die
Ausgabedatei um eine Filterung nach Sakkaden und Fixationen ergénzt, die
eine direkte Interpretation und Weiterverarbeitung der Daten ermoglicht.
Aufserdem kann mit Hilfe der Visualisierung der Gaze-Daten die Korrektheit
der erfassten Daten gepriift sowie eine ad-hoc Analyse der Aufnahme
durchgefiihrt werden.

Die Einrichtung und Steuerung der Eye-Tracker ist iiber eine grafische
Benutzeroberfliche moglich, die durch angemessenes Feedback und eine
klare Struktur bei der Bedienung der Anwendung unterstiitzt. Dies macht
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den Prototypen leicht zugénglich fiir Personen mit unterschiedlichem
Vorwissen beziiglich Eye-Tracking-Aufnahmen.

Die Evaluation des Prototypen hat ergeben, dass die Aufzeichnung und
Verarbeitung in der Regel korrekte Gaze-Daten liefert und die Erkennung
des aktuell betrachteten Bildschirms sowie die Erstellung einer synchronen
Bildschirmaufnahme zuverlédssig funktioniert. Jedoch hat der gewéhlte
Ansatz eine Limitierung: Durch die gleichzeitige Nutzung von zwei Eye-
Trackern miissen die beiden Bildschirme in einem Winkel von 135° und mit
einem Abstand von 15-20cm zueinander aufgestellt werden. Auf diese Weise
werden Interferenzen verhindert, welche die Aufnahmen ansonsten teilweise
unbrauchbar machen wiirden. Dies schrankt die Nutzbarkeit des Prototypen
in verschiedenen Umgebungen ein, welche die nétigen Anpassungen bei der
Bildschirmpositionierung nicht ermoglichen.

Es lasst sich also festhalten, dass der entwickelte Prototyp die Nutzung von
Dual-Monitor-Setups im Rahmen von Eye-Tracking-Aufnahmen ermdéglicht.
Dabei bietet er eine grafische Benutzeroberfliche, die den Benutzer
bei der Einrichtung und Durchfilhrung von Eye-Tracking-Aufnahmen
unterstiitzt. Durch die notwendigen Einschrénkungen bei der Positionerung
der Bildschirme, kann dieser Ansatz jedoch nicht immer die vollstdndige
Nachbildung von realistischen Arbeitsbedingungen, bezogen auf die
Positionierung der Bildschirme, ermdglichen. Jedoch bietet der Prototyp
durch die nun ermdéglichte Nutzung von zwei Bildschirmen im Rahmen von
Eye-Tracking-Aufnahmen trotzdem eine deutliche Verbesserung gegeniiber
der bisherigen Beschrinkung auf einen Bildschirm.

8.2 Ausblick

Die konzeptuelle Limitierung des Prototypen aufgrund von Interferenzen,
die eine entsprechende Positionierung der Bildschirme erfordert, kann ohne
eine generelle Anpassung der Hardware voraussichtlich nicht gelost werden.
Bei der grundlegenden Neuentwicklung entsprechender Hard- und Software
ist die Abstimmung der Komponenten auf die gleichzeitige Nutzung von zwei
Eye-Trackern, wie bei der Arbeit von Balthasar et al. [2], zu bevorzugen,
um technisch bedingte Limitierungen zu verhindern.

Wenn jedoch bereits vorhandene Eye-Tracker fiir die Eye-Tracking-
Aufnahme an mehreren Bildschirmen genutzt werden sollen, die auf einer
dhnlichen Technik, wie die Tobii X3 120, basieren, dann kann der in dieser
Arbeit présentierte Ansatz genutzt werden. Besonders die Entstehung
von Interferenzen in den angrenzenden Randbereichen der Bildschirme,
kénnte weiter untersucht werden. Moglicherweise konnte eine andere
Positionierung der Eye-Tracker oder Bildschirme Abhilfe schaffen. Zudem
kann eine gezielte Aktivierung und Deaktiverung der Tobii X3-120 Eye-
Tracker untersucht werden. Hierbei wére es interessant herauszufinden, wie
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grofs der Datenverlust beim Wechseln der Eye-Tracker ausfillt und ob der
moglicherweise entstehende Datenverlust vernachlassigbar wére im Vergleich
zur aktuellen Beschrankung in der Positionierung der Bildschirme.

Des Weiteren konnte der entwickelte Prototyp um weitere Funktionen und
Einstellungsméglichkeiten, wie in Abschnitt aufgefiihrt, erweitert werden.
Dies wiirde den Funktionsumfang der Anwendung vergréfern. Auflerdem
konnten die implementierten Algorithmen zur Zusammenfiihrung von
Eye-Tracking-Daten sowie die Wahl verschiedener Werte zur Berechnung
néher evaluiert werden. Die im Rahmen der Arbeit gewihlten Werte
orientieren sich entweder an den von Olsen [18] beschriebenen Werten oder
sie wurden durch die Analyse von Testdaten ausgewahlt. Eine tiefergehende
Analyse und Evaluierung der Daten konnte die Algorithmen und somit den
Prototypen weiter optimieren.
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Anhang A

Ausgabedateien

A.1 Auszug aus Eye-Tracking Rohdaten

device time stamp: Zeitstempel des Eye-Trackers in Mikrosekunden
system__time_ stamp: Zeitstempel des Computers in Mikrosekunden

gaze_point_on_ display area: Gaze-Point relativ zum Bildschirm je
Auge

gaze_point_in_user_coordinate_ system: Gaze-Point relativ zum Eye-
Tracker je Auge

gaze_point_validity: Korrektheit des Gaze-Points je Auge
pupil_ diameter: Pupillendurchmesser je Auge
pupil_wvalidity: Korrektheit des Pupillendurchmesser je Auge

gaze_origin_in_ user_coordinate_ system: Augenbposition relativ
zum Eye-Tracker je Auge

gaze_origin_in_ trackbox _coordinate system: Augenposition
innerhalb der Trackbox je Auge

gaze_origin_ validity: Korrektheit der Augenposition je Auge
project _name: Projektname

recording _name: Aufnahmebezeichnung

participant_name: Name der aufgenommenen Person

system_ boot_time: Zeitstempel des Bootzeitpunkts des Computers in
Millisekunden seit Unix Epoch
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ANHANG A. AUSGABEDATEIEN

A.2 Auszug aus finaler Eye-Tracking Ausgabedatei

Recording timestamp: Zeitstempel der Aufnahme in Mikrosekunden

Computer timestamp (Epoch Unix): Zeitstempel der Aufnahme seit
Unix Epoch

Sensor: Sensor, der das Sample erfasst hat.

Project name: Projektname

Ezxport date: Datum der Erstellung der Ausgabedatei

Participant name: Name der aufgenommenen Person

Recording name: Aufnahmebezeichnung

Recording date: Datum der Aufnahme

Recording start time: Zeitpunkt des Aufnahmestarts

Recording resolution: Anzahl der Pixel des Bildschirms (Breite/Hdohe)
FEyetracker timestamp: Zeitstempel des Eye-Trackers in Mikrosekunden

Gaze point: Mittelwert des fiir beide Augen erfassten Gaze-Points in
Bildschirmpixeln

Gaze point left: Gaze-Point des linken Auges in Bildschirmpixeln
Gaze point right: Gaze-Point des rechten Auges in Bildschirmpixeln
Validity: Korrektheit des Gaze-Points je Auge

Pupil diameter: Pupillendurchmesser je Auge

Eye movement type: Bezeichnung der Augenbewegung

Gaze event duration: Dauer der aktuell erkannten Augenbewegung

Fization point: Fixationspunkt in Bildschirmpixeln
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Anhang B

Klassendiagramm

B.1 Klassendiagramm des Core-Moduls der Engine
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ConnectionManager EyeTracker

+ connected_eye_trackers: list[EyeTracker] + serial_number: str

+ i :
+ refresh_connected_eye_trackers(): list{EyeTracker] device_name: str

+ model: str

+ address: str

. + state: EyeTrackerStates
TrackingDatalmporter

- recording_path: Path + gaze_data_buffer: list[dict]

X i - _eye_tracker: tobii_research.EyeTracker
+ import_raw_data(): dict

. ) . - _tracking_callback: *func
+ import_combined_data(): list[dict]

. ) . - _activation_callback: *func
+ import_filtered_data(): list[dict]

+ import_screen_recording_timestamps(): list[str] + activate(): bool

- _parse_row(row: dict): dict + deactivate(): bool

) o + start_tracking(): bool
- _import_tsv(path: Path): list[dict]

+ stop_tracking(): bool

+ get_current_gaze_data_quality(): int

TrackingDataExporter

+ recording_path: Path

+ export_raw_to_tsv(recording_metadata: RecordingMetadata, data: list[dict], position: str): None
+ export_combined_data_to_tsv(data: list[dict]): None
+ export_filtered_data_to_tsv(data: list[dict]): None

- _export_tsv(file_path: Path, data: list[dict]): bool

GazeDataTransformer

- _tracking_data_exporter(): TrackingDataExporter
- _tracking_data_importer(): TrackingDatalmporter

- _Sscreens: Screens

+ combine_gaze_data(): None

+ filter_gaze_data(): None

- _score_sample(sample: dict, loockback_buffer: deque): float

- _create_initial_sample(example_sample: dict, recording_start: int): dict
- _binocular_average_2D(left: tuple, right: tuple): tuple

- _binocular_average_3D(left: tuple, right: tuple): tuple

- _interpolate_2D(start: tuple, end: tuple, scaling_factor: float): tuple

- _interpolate_3D(start: tuple, end: tuple, scaling_factor: float): tuple

ScreenRecorder

- recording_path: Path
- screen_dimensions: Screens
- active_recorder_process: SubProcess

+ is_recording: bool

+ start_screen_recording(): None
+ stop_screen_recording(): None
+ overlay_video(importer: TrackingDatalmporter, visualize_raw: bool, visualize_fixations: bool, visualize_saccade: bool): None

- _fill_ts_to_constant_framerate(timestamps: list[int], framerate: int): list[int]




Literaturverzeichnis

[1]

2]

3]

4]

[5]

(6]

7]

8]

N. Ali, Z. Sharafl, Y.-G. Guéhéneuc, and G. Antoniol. An empirical
study on requirements traceability using eye-tracking. In 2012 28th
IEEE International Conference on Software Maintenance (ICSM),
pages 191-200, 2012.

S. Balthasar, M. Martin, F. van de Camp, J. Hild, and J. Beyerer.
Combining low-cost eye trackers for dual monitor eye tracking. In
Human-Computer Interaction. Interaction Platforms and Techniques:
18th International Conference, HCI International 2016, Toronto, ON,
Canada, July 17-22, 2016. Proceedings, Part II 18, pages 3—12. Springer,
2016.

R. Bednarik. Expertise-dependent visual attention strategies develop
over time during debugging with multiple code representations.
International Journal of Human-Computer Studies, 70(2):143-155,
2012.

A. D. Birrell and B. J. Nelson. Implementing remote procedure calls.
ACM Transactions on Computer Systems (TOCS), 2(1):39-59, 1984.

M. Broy, E. Geisberger, J. Kazmeier, A. Rudorfer, and K. Beetz.
Ein requirements-engineering-referenzmodell.  Informatik-Spektrum,
30(3):127-142, 2007.

J. Coddington, J. Xu, S. Sridharan, M. Rege, and R. Bailey. Gaze-
based image retrieval system using dual eye-trackers. In 2012 IEEFE

International Conference on Emerging Signal Processing Applications,
pages 37-40. IEEE, 2012.

T. N. Cornsweet and H. D. Crane. Accurate two-dimensional eye tracker
using first and fourth purkinje images. J. Opt. Soc. Am., 63(8):921-928,
Aug 1973.

M. Crosby and J. Stelovsky. How do we read algorithms? a case study.
Computer, 23(1):25-35, 1990.

55



o6

19]

[10]

[11]

[12]

[13]

[14]

[15]

[16]

[17]

[18]

[19]

[20]

[21]

LITERATURVERZEICHNIS

A. T. Duchowski. FEye Tracking Methodology: Theory and Practice.
Springer Publishing Company, Incorporated, 3rd edition, 2017.

S. Eggers. Automatische Erkennung von Textelementen in Bildschirm-
aufnahmen fiir die Eye Tracking Datenanalyse. Bachelor’s thesis,
Gottfried Wilhelm Leibniz Universitidt Hannover, 08 2021.

gRPC Authors. gRPC. https://grpc.io/. letzer Zugriff: 04 2023.

M. A. Just and P. A. Carpenter. Eye fixations and cognitive processes.
Cognitive Psychology, 8(4):441-480, 1976.

T. Kocejko, A. Bujnowski, and J. Wtorek. Eye mouse for disabled. In
2008 Conference on human system interactions, pages 199-202. IEEE,
2008.

T. Kocejko and J. Wtorek. Gaze tracking in multi-display environment.
In 2018 6th International Conference on Human System Interactions
(HSI), pages 626-631. IEEE, 2013.

J. Merchant, R. Morrissette, and J. L. Porterfield. Remote measurement
of eye direction allowing subject motion over one cubic foot of space.
IEEE transactions on biomedical engineering, (4):309-317, 1974.

Microsoft. ~ Microsoft Remote Procedure Call. https://learn.
microsoft.com/en-us/windows/win32/Rpc/rpc-start-page. letzer
Zugriff: 04 2023.

C. Nitschke, A. Nakazawa, and H. Takemura. Corneal imaging revisited:
An overview of corneal reflection analysis and applications. [PSJ
Transactions on Computer Vision and Applications, 5:1-18, 2013.

A. Olsen. The tobii i-vt fixation filter. https://go.tobii.com/
Tobii-I-VT-fixation-filter-white-paper, 03 2012. letzer Zugriff:
05 2023.

K. Rayner. Eye movements in reading and information processing: 20
years of research. Psychological bulletin, 124(3):372-422, 1998.

C. Rupp and SOPHISTen. Requirements-Engineering und -
Management. Carl Hanser Verlag GmbH & Co. KG, Miinchen, 7.,
aktualisierte und erweiterte auflage edition, 2020.

K. Saleh, J. Iskander, D. Jia, M. Hossny, S. Nahavandi, C. Best,
S. Hosking, B. Rice, A. Bhatti, and S. Hanoun. Reliable switching
mechanism for low cost multi-screen eye tracking devices via deep
recurrent neural networks. In 2018 IEEE International Conference on
Systems, Man, and Cybernetics (SMC), pages 3492-3497. IEEE, 2018.


https://grpc.io/
https://learn.microsoft.com/en-us/windows/win32/Rpc/rpc-start-page
https://learn.microsoft.com/en-us/windows/win32/Rpc/rpc-start-page
https://go.tobii.com/Tobii-I-VT-fixation-filter-white-paper
https://go.tobii.com/Tobii-I-VT-fixation-filter-white-paper

LITERATURVERZEICHNIS o7

[22]

[23]

[24]

[25]
[26]

[27]

28]

[29]

[30]

[31]

[32]

D. Sasse. Entwicklung eines Tools zur Erkennung von Blickmustern
in Eye Tracking Daten. Bachelor’s thesis, Gottfried Wilhelm Leibniz
Universitdt Hannover, 08 2021.

Z. Sharafi, B. Sharif, Y.-G. Guéhéneuc, A. Begel, R. Bednarik, and
M. Crosby. A practical guide on conducting eye tracking studies in
software engineering. Empirical Software Engineering, 25, 06 2020.

Z. Sharafi, Z. Soh, and Y.-G. Guéhéneuc. A systematic literature review
on the usage of eye-tracking in software engineering. Information and
Software Technology, 67:79-107, 2015.

The Standish Group International. The CHAOS Report. 1995.

tobii. Tobii Pro Eye Tracker Manager. https://www.tobii.
com/products/software/applications-and-developer-kits/
tobii-pro-eye-tracker-manager. letzer Zugriff: 04 2023.

tobii. Tobii Pro Lab. https://www.tobii.com/products/software/
behavior-research-software/tobii-pro-lab.  letzer Zugriff: 04
2023.

tobii. Tobii Pro X3-120 - User Manual. https://go.tobii.com/X3UM.
letzer Zugriff: 04 2023.

Tobii AB. tobiipro/sdk - About the SDK. https://developer.
tobiipro.com/tobiiprosdk.htmll letzer Zugriff: 03 2023.

Tobii AB. tobiipro/sdk - Coordinate Systems. https://developer.
tobiipro.com/commonconcepts/coordinatesystems.htmll. letzer Zu-
griff: 04 2023.

M. Van Steen and A. S. Tanenbaum. Distributed systems. CreateSpace
Independent Publishing Platform, 3rd edition, 2017.

L. R. Young and D. Sheena. Survey of eye movement recording methods.
Behavior research methods € instrumentation, 7(5):397-429, 1975.


https://www.tobii.com/products/software/applications-and-developer-kits/tobii-pro-eye-tracker-manager
https://www.tobii.com/products/software/applications-and-developer-kits/tobii-pro-eye-tracker-manager
https://www.tobii.com/products/software/applications-and-developer-kits/tobii-pro-eye-tracker-manager
https://www.tobii.com/products/software/behavior-research-software/tobii-pro-lab
https://www.tobii.com/products/software/behavior-research-software/tobii-pro-lab
https://go.tobii.com/X3UM
https://developer.tobiipro.com/tobiiprosdk.html
https://developer.tobiipro.com/tobiiprosdk.html
https://developer.tobiipro.com/commonconcepts/coordinatesystems.html
https://developer.tobiipro.com/commonconcepts/coordinatesystems.html

o8

LITERATURVERZEICHNIS



	Einleitung
	Problemstellung
	Lösungsansatz
	Ergebnisse der Arbeit
	Struktur der Arbeit

	Grundlagen
	Eye-Tracking
	Grundlagen
	Eye-Tracking basierend auf Corneareflexion

	Tobii Pro X3-120
	Remote Procedure Call

	Verwandte Arbeiten
	Eye-Tracking für Multi-Monitor-Setups
	Tobii I-VT Fixation Filter
	Abgrenzung der Arbeit

	Anforderungsanalyse
	Funktionale Anforderungen
	Nichtfunktionale Anforderungen

	Konzept
	Grafische Benutzeroberfläche
	Hauptfenster
	Präsentatorfenster

	Eye-Tracking-Aufnahme
	Verarbeitung der Eye-Tracking-Daten
	Zusammenführung der Daten
	Filterung nach Sakkaden und Fixationen


	Implementierung
	Verwendete Technologien
	Programmiersprachen und Frameworks
	Packages und Bibliotheken

	Architektur

	Evaluation
	Proof of Concept
	Limitierungen

	Zusammenfassung und Ausblick
	Zusammenfassung
	Ausblick

	Ausgabedateien
	Auszug aus Eye-Tracking Rohdaten
	Auszug aus finaler Eye-Tracking Ausgabedatei

	Klassendiagramm
	Klassendiagramm des Core-Moduls der Engine


