EVOLUTION  INTERACTION

GAMES + APPLICATIONS
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direkter Eingaben
emOtlona—le Reaktlonen ~Moderne mobile Endgerdte wie das iPad oder ver-
gleichbare Smartphones und Tablet PCs verfiigen
iiber sehr gut entwickelte technische Méglich-
keiten, die die physische Bewegung des Gerates
wahrend des Nutzungsverlaufes einer Anwend-
ung in Echtzeit messen und durch geeignete
Implementierung von Algorithmen software-
seitig auswerten kénnen.”
——
emotionale Reaktionen
Softwareanwendungen reagieren ~Wahrend jedoch in der Entwicklung von Computerspielen fiir mobile Gerate wie das iPad,
die Eingabesensoren vielfach zur direkten Spielsteuerung benutzt werden, sind indirekte
personalisierte Inhalte in EChtzeit und subtilere Beeinflussungen des Spielgeschehens aufgrund gemessener und in Echtzeit
in den Handlungsverlauf als Feedback genutzter emotionaler Reaktionen des Spielers
aktuell nicht bekannt.”
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. oo »Eine dynamisch erstellte Animation einer 3D Spiel-Figur besteht aus einem aus drei
Vlelzahl von Geraten Einzelanimationen zufallsgesteuert und bei jedem Spieldruchlauf neu berechneten
Animationszyklus. Der Spieler muss nun zum ,Erlernen’ des Bewegungsablaufes das iPad
Smartphones & Tablet PCS synchron zu den auf und ab wiegenden Bewegungen der Computerfiguren bewegen.
XBOX KineCt Nur durch genaues Timing und Aufnahme der Bewegungscharakteristik beginnt die

Figur des Spielers sich identisch zu bewegen. Ist der Spieler der Meinung, jetzt stimmt
die Bewegung vollig iiberein, kann er seine Figur autonom animieren lassen. Diese bewegt
sich nun im restlichen Verlauf in der vom Spieler vorgegebenen Art und Weise weiter.”

(c) + (p) jobst von heintze 2012 / / / / / / magdeburg-stendal university of applied sciences CROSSMEDI




