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1. ENDBENUTZERLIZENZVEREINBARUNG (EULA)

WICHTIG: BITTE LESEN SIE DIE BEDINGUNGEN DIESER LIZENZVEREINBARUNG
SORGFALTIG, BEVOR SIE DIE INSTALLATION DES PROGRAMMS FORTSETZEN.

Diese Endbenutzerlizenzvereinbarung (EULA) ist ein rechtsgultiger Vertrag zwischen Ihnen
und der Firma DIPAX e.K. Durch Installation, Kopieren oder anderweitige Nutzung des
Softwareprodukts erklaren Sie sich mit den Bedingungen dieses Vertrages einverstanden.

§ 1. Gegenstand des Vertrages.

Gegenstand des Vertrages sind das auf dem Datentrager befindliche Softwareprogramm
'DIPAX® HeadMouse3D', die auf dem Datentréager befindliche Bedienungsanleitung sowie
sonstiges zugehoriges schriftiches und oder digitales Material, soweit nicht anders
gekennzeichnet. Sofern kein Datentrager fir die Auslieferung verwendet wird (ESD -
Elektronische Software Distribution), sind das komplette Download-Paket sowie alle
Begleitdokumente  Gegenstand dieses Vertrags. Im Folgenden wird der
Vertragsgegenstand als ,SOFTWAREPRODUKT" bezeichnet. Sie erhalten mit dem
Erwerb des Produktes nur Eigentum an dem kérperlichen Datentrager, auf dem das
SOFTWAREPRODUKT aufgezeichnet ist, sofern ein solcher Datentrdger an Sie
abgegeben wurde. Ein Erwerb von Rechten an dem SOFTWAREPRODUKT selbst ist
damit nicht verbunden. Dies gilt auch dann, wenn Sie das SOFTWAREPRODUKT ohne
Datentrager in digitaler Form iber das Internet oder einen anderen Kanal bezogen haben
(ESD- bzw. Download-Version) oder Sie das SOFTWAREPRODUKT im Bundle mit
einem anderen Produkt erhalten haben (OEM-Version). Das SOFTWAREPRODUKT ist
urheberrechtlich und marken-/titelschutzrechtlich geschutzt. Befindet sich weiterhin
Software von anderen Herstellern auf dem Datentrager, die nicht unmittelbar in das
SOFTWAREPRODUKT integriert ist (z.B. Shareware, Freeware und Demos), unterliegen
diese gesonderten Lizenzbestimmungen, welche lhnen bei der Installation dieser
Software angezeigt werden.

§ 2. Umfang der Benutzung.

Die Firma DIPAX e.K. (im Folgenden als ,DIPAX* bezeichnet) gewahrt Ihnen fir die
Dauer dieses Vertrages das einfache, nicht ausschlieBliche und persénliche Recht (im
Folgenden auch als ,Lizenz® bezeichnet)) die beiliegende Kopie des
SOFTWAREPRODUKTES auf einem einzelnen Computer zu benutzen (Ausnahmen:
siehe unten). Sie diurfen eine Kopie des Datentragers auf einem beliebigen Medium
anfertigen, welche ausschlieBlich fir Zwecke der Datensicherung bestimmt ist. Der
Originaldatentrager oder das Download-Paket und die Sicherungskopie missen an
einem sicheren Ort aufbewahrt werden. Vermieten und Verleih des
SOFTWAREPRODUKTES sind ausdricklich untersagt.

Wenn Sie mehrere Lizenzen des SOFTWAREPRODUKTES bezogen haben, wurde
lhnen entweder eine entsprechende Anzahl an Original-Datentragern  bzw.
Lizenzschlisseln ibergeben oder Sie haben eine Lizenzurkunde erhalten, welche die
Anzahl der erlaubten Installationen dokumentiert. - In jedem Fall sind die Zusatzlizenzen
wie eine normale Lizenz des SOFTWAREPRODUKTES zu behandeln. Es gelten keine
erweiterten Nutzungsrechte.

Bei SOFTWAREPRODUKTEN die Bestandteile enthalten, welche ausdricklich fir die
Weitergabe an Dritte vorgesehen sind (Laufzeitlizenzen oder sog. ,Redistributables®),
liegt in Form eines gesonderten Dokuments, der Produktbeschreibung oder der
Onlinehilfe eine genaue Beschreibung lber den Umfang und die Art der gestatteten
Weitergabe dieser Programmbestandteile des SOFTWAREPRODUKTES bei. Diese
Beschreibung ist dann zusatzlicher Bestandteil dieses Vertrags.
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§ 3. Besondere Beschrankungen.
Dem Lizenznehmer ist untersagt,

e das SOFTWAREPRODUKT und schriftliches Material einem Dritten zu ubergeben
oder zuganglich zu machen (Eine Ausnahme stellt hier eine sog. Test- oder
Sharewareversion des SOFTWAREPRODUKTES dar (entsprechend
gekennzeichnet), welche fur die kostenlose Weitergabe freigegeben ist. Dies schlief3t
auch die Weitergabe auf Heft-CD-ROMs von Zeitschriften oder in Download-Archiven
im Internet ein.),

e das SOFTWAREPRODUKT abzuandern, zu Ubersetzen, zurlickzuentwickeln, zu
decompilieren oder zu disassemblieren, von dem SOFTWAREPRODUKT
abgeanderte Werke zu erstellen (aufer fir den eigenen Gebrauch im Rahmen der
von dem SOFTWAREPRODUKT zur Verfligung gestellten Maoglichkeiten),
Copyrightvermerke oder Marken- und Warenzeichen zu verandern oder zu entfernen,

e das Begleitmaterial zu Ubersetzen, abzudndern, zu vervielfiltigen oder vom
schriftichen Material abgeleitete Werke zu erstellen, Copyrightvermerke oder
Markenzeichen zu verandern oder daraus zu entfernen.

e das SOFTWAREPRODUKT zu verwenden fiir militdrische, sicherheitskritische,
Hochrisiko-Anwendungen oder Anwendungen, bei denen ein Ausfall eine
Fehlbedienung oder ein Softwarefehler zur Verletzung oder zum Tod von Personen,
zu Umweltschaden oder Schaden an Daten oder an Gegensténden fuhren kann

§ 4. Gewadhrleistung, Zusicherungen.

Das SOFTWAREPRODUKT wird entsprechend dem Stand der aktuellen Entwicklung
geliefert und von DIPAX vor der Auslieferung umfangreichen Tests und
QualitatssicherungsmalRnahmen unterzogen. DIPAX leistet innerhalb von 30 Tagen ab
dem Kaufdatum kostenlos Ersatz a) fur defekte Datentréager, sofern hierfir kein
Vertriebspartner zustandig ist b) fur den Fall, dass das SOFTWAREPRODUKT im Sinne
der mitgelieferten Beschreibung grundsatzlich nicht brauchbar ist. Ist DIPAX nicht in der
Lage, die Gewahrleistung zu erbringen, haben beide Seiten das Recht, unter Erstattung
des Erwerbspreises an den Lizenznehmer den Vertrag ruckgangig zu machen. In
Prospekten, Anzeigen, Dokumentationen und ahnlichen Schriften enthaltene Angaben
stellen nur Beschreibungen dar und enthalten keine Zusicherung von Eigenschaften. Die
Zusicherung von Eigenschaften bedarf einer ausdriicklichen schriftlichen Vereinbarung.
Dies gilt auch fir Preisangaben oder Angaben zur Freigabe von Ergdnzungen und
Erweiterungen.

Der Kunde hat selber fur die ordnungsgemaRe Aufbewahrung bzw. Archivierung des
SOFTWAREPRODUKTES Sorge zu tragen (Datentrdger, Hardlock, Download,
Lizenzschlussel). Es besteht gegenuber DIPAX kein Anspruch auf Ersatz bei Verlust
durch den Kunden.

§ 5. Updates.

Die Bereitstellung von neuen Versionen und Aktualisierungen (Updates) fir das
SOFTWAREPRODUKT und die Konditionen daflir werden von DIPAX festgelegt.
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§ 6. Haftung.

Die Verantwortung fir die Auswahl und die Folgen der Benutzung des
SOFTWAREPRODUKTES sowie der damit beabsichtigten oder erzielten Ergebnisse
tragt der Lizenznehmer. Eine Haftung fir Schaden jeglicher Art (uneingeschrankt
eingeschlossen sind Schaden aus entgangenem Gewinn, Verlust von geschéftlichen
Informationen oder aus anderem finanziellen Verlust), die aufgrund der Benutzung dieses
Produktes, oder der Unfahigkeit, dieses Produkt zu verwenden, entstehen, wird
ausdriicklich ausgeschlossen. Dieser Ausschluss gilt nicht fur Schaden, die durch
Vorsatz oder grobe Fahrlassigkeit auf Seiten von DIPAX verursacht wurden. Ebenfalls
bleiben Anspriiche, die auf unabdingbaren gesetzlichen Vorschriften zur Produkthaftung
beruhen, unberthrt.

§ 7. Haftungshohe.

Die Hohe der Haftung ist in jedem Fall auf die Hohe des tatsachlich bezahlten
Kaufpreises beschrankt.

§ 8. Datenschutz.

Hinweis gem. § 33 BDSG: Die Kundendaten werden gespeichert. Die Kundendaten
werden jedoch nicht an Dritte weitergegeben oder fir andere Zwecke verwendet.

Im Rahmen von im SOFTWAREPRODUKT integrierten Update- und Aktualisierungs-
Mechanismen werden Daten an DIPAX Ubertragen. Diese Daten enthalten aber keine
Personen-bezogenen Daten. Es werden ausschliellich Daten Ubermittelt, die fir die
Bereitstellung der Online-Funktionalitdt und zur Gewahrung von Support erforderlich sind
(Produkt-Id, Versionsnummer, Fehlercodes, relevante Hard- u. Softwaremerkmale und
bei lizenzierten Produkten auch der Lizenzschlissel). Die erfassten Daten dienen nur
dem Zweck der Bereitstellung von Updates durch das SOFTWAREPRODUKT und zur
Verbesserung des SOFTWAREPRODUKTES. Die Daten werden, sobald sie nicht mehr
erforderlich sind, von DIPAX geléscht.

Der Lizenznehmer, sofern dieser gewerblich tatig ist, gestattet DIPAX die Nennung
seines Firmennamens und die Verwendung seines Logos auf Webseiten von DIPAX zu
Referenzzwecken. Diese Einrdumung kann jederzeit vom Lizenznehmer widerrufen
werden.

§ 9. Zahlung.

Sofern das SOFTWAREPRODUKT direkt tiber DIPAX bezogen wurde, beginnt das in
diesem Vertrag zugestandene Nutzungsrecht fir das SOFTWAREPRODUKT erst mit der
vollstdndigen Bezahlung des Rechnungsbetrages. Rechnungen sind, falls nicht anders
gekennzeichnet, spatestens innerhalb von 14 Kalendertagen nach Rechnungsdatum zur
Zahlung fallig; nach Firstablauf kommt der Kunde in Zahlungsverzug und hat den
Rechnungsbetrag mit 7% Uber dem Basiszinssatz der Deutschen Bundesbank gemaR §
1 Diskontsatz-Uberleitungsgesetz (DUG) zu verzinsen.

§ 10. Handler und Wiederverkaufer.

An Handler liefert DIPAX das SOFTWAREPRODUKT ausschliefflich zum Zwecke des
Weitervertriebs im eigenen Namen und auf eigene Rechnung an den Endkunden.
Insoweit rdumt DIPAX dem Handler das Recht ein, dem Endkunden das
SOFTWAREPRODUKT zu dem oben beschriebenen Nutzungsumfang zu uberlassen.
Hierfir ist jedoch eine gesonderte Vereinbarung zwischen DIPAX und dem Handler
erforderlich.
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§ 1.

§12.

§13.

Riickgaberecht und Gerichtsstand.

Prinzipiell besteht bis zu 14 Tagen nach Bestellung (Datum des Poststempels bzw. der
Rechnung) des SOFTWAREPRODUKTES die Médglichkeit der Rickgabe unter
Erstattung des Kaufpreises. Nach Offnen des versiegelten Datentriagers bzw. Installation
oder Benutzung auf dem Computer ist ein Umtausch- und Ruckgaberecht
ausgeschlossen, weil fir den Lizenznehmer dann keine Mdglichkeit mehr besteht, zu
beweisen keine Kopie des SOFTWAREPRODUKTES zu nutzen. Das gleiche gilt auch
fir den Bezug von Software ohne Datentrdger (ESD- bzw. Download-Version) - hier
erlischt das Ruickgaberecht mit der Auslieferung des Downloads bzw. des
Lizenzschlussels an den Lizenznehmer.

Gerichtsstand ist Berlin. Es gilt das Recht der Bundesrepublik Deutschland und der
Europaischen Union.

3rd party libraries.

Das SOFTWAREPRODUKT benutzt 3rd Party librarys. Diese Bibliotheken laufen unter
verschiedenen Konditionen. Das SOFTWAREPRODUKT wird mit Qt Bibliotheken
(Qtcore4.dll, QtGui4.dll und QtOpenGL4) ausgeliefert, welche unter LGPL version 2.1
lizenziert sind. Weiterhin wird das SOFTWAREPRODUKT zusammen mit folgenden
Open Source Softwaremodulen ausgeliefert: vJoy Version 2.0.5 von Shaul Eizikovich und
OpenNI Version 2.2.

Sonstiges.

Sollten eine oder mehrere Bestimmungen dieses Vertrags oder eine Bestimmung im
Rahmen sonstiger Vereinbarungen unwirksam sein oder werden, so wird hiervon die
Wirksamkeit aller sonstigen Bestimmungen oder Vereinbarungen nicht berihrt.
Unwirksame oder fehlende Klauseln sind durch wirksame Klauseln, die dem gewollten
Zweck am nachsten kommen, hilfsweise durch entsprechende gesetzliche Regelungen,
zu ersetzen.
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2. DIPAX® HeadMouse3D im Uberblick

Mit DIPAX® HeadMouse3D kann ein PC oder Laptop ganz einfach mit Kopfbewegungen
und/oder Gesichtsgesten gesteuert werden: ein Lacheln, ein Kussmund oder das Hochziehen
der Augenbrauen signalisieren dem Computer, ob Sie einen Mausklick auslésen oder ein
Programm 6ffnen méchten.

Der Mauszeiger wird mit Hilfe von Kopfbewegungen lber den Monitor bewegt. Sollten dem
Anwender Kopfbewegungen nicht méglich sein, genuigt es auch, den Mauszeiger mit
alternativen Gesichtsgesten (z.B. durch Bewegung des Unterkiefers) an die gewlinschte
Position zu bringen.

Das besondere an der Mimiksteuerung ist eine 3D Kamera, die auf das Gesichtsfeld des
Benutzers gerichtet ist. Durch die zusatzlich zur Verfligung stehenden Tiefeninformationen der
3D Kamera ist eine sehr viel hdhere Genauigkeit und eine weitaus groRere Bewegungsfreiheit
fur den Benutzer gegeben, als bei Systemen mit am Kopf befestigten Reflexionspunkten oder
bei Systemen mit herkémmlichen Webcams. Die Steuerung des Mauszeigers erfolgt
berlhrungslos.

Die Maglichkeiten von DIPAX® HeadMouse3D sind unbegrenzt. Ob Steuerung von Windows®,
eines Kommunikators oder einer Umfeldkontrolle: einzelnen Befehlen oder Geraten wird
einfach eine Geste zugeordnet. So kénnen auch Menschen mit hohen Querschnittslahmungen
oder progressiven Erkrankungen wie ALS oder Multipler Sklerose wieder ein Stiick mehr
Unabhangigkeit gewinnen.

Mit DIPAX® HeadMouse3D kann der Mauszeiger durch Kopfbewegungsgesten (z.B.
Kopfdrehung, Kopfneigung) oder auch durch Gesichtsgesten (z.B. Bewegung des
Unterkiefers, Zwinkern mit den Augen) gesteuert werden. Aktionen (z.B. Linksklick,
Doppelklick, Tastenkombinationen, etwas ausfihren usw.) werden durch Gesichtsgesten (z.B.
Lacheln, Kussmund, Augenbrauen hochziehen usw.) ausgeldst.

Welche Gesten zur Anwendung kommen kann individuell eingestellt werden und ist abhangig
von den Mdéglichkeiten des Benutzers.

Jede einzelne Geste kann zusatzlich gesondert parametriert werden. Beispielsweise kann
eingestellt werden, ab ,wie viel Prozent Lacheln® eine Aktion ausgeldst werden soll.

Ab Version 1.4 kann DIPAX® HeadMouse3D zusétzlich als Joystick/Game controller
verwendet werden und ist somit mit einer Vielzahl von Spielen kompatibel.

2.1. Lieferumfang

DIPAX® HeadMouse wird mit folgenden Komponenten ausgeliefert:

—  USB-Stick mit Installationsdateien; dient gleichzeitig als Hardlock (Dongle)
—  gedrucktes Handbuch
—  optional: ASUS XTION Pro Live

Achtung: Bitte bewahren Sie den Hardlock (Dongle) gut auf. Bei Verlust wird dieser von
DIPAX nicht ersetzt.
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2.2. Technische Daten / Systemvoraussetzungen

m  Erforderlicher Sensor: 3D-Kamera ASUS XTION Pro Live
m  Betriebssystem: (64 bit) Windows®7/8/8.1/10
m CPU:
. minimal: Dual-Core Prozessor mit 2,0 GHz
. optimal: Quad-Core Prozessor mit 3,40 GHz oder héher
m  mindestens 4 GByte Arbeitsspeicher
Ein eigenes USB2.0- oder USB3.0 Interface zum Anschluss der Kamera
m  Ein USB2.0- oder USB3.0 Interface zum Anschluss des Harwarelock-Moduls

m  Entfernung Kopf zum Sensor: 0,6 — 1 m

Sensorblickwinkel / Bewegungsradius: horizontal 58°; vertikal 45°
m  Umgebungsbedingung:

. nur innerhalb von Gebauden verwendbar

. direkte Sonneneinstrahlung vermeiden

. Sensor bendtigt freie Sicht auf Benutzer

m  Joystick/Gamepad: Emulation von bis zu 8 Achsen, 4-Wege-Rundblickschalter, zwei
Schieberegler und bis zu 128 Tasten.
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3. Installation der Software

Alle Installationsdateien (Treiber fur 3D-Sensor, vJoy Installationsprogramm und das
Softwarepaket DIPAX® HeadMouse3D) befinden sich auf dem mitgelieferten USB-Stick.
Stecken Sie den USB-Stick in einen freien USB-Port. Der Stick wird daraufhin automatisch als
Laufwerk erkannt.

Bitte beachten Sie, dass der USB-Stick zusatzlich mit einer Hardlock-Funktionalitat (Dongle)

ausgestattet ist. Der Stick muss deshalb wahrend der gesamten Laufzeit der Software im
USB-Port eingesteckt bleiben.

3.1. Installation von HeadMouse3D

Achtung: Bitte installieren Sie nicht die auf der ASUS XTION Pro Live
- CD mitgelieferten 3D-Sensor Treiber, sondern verwenden Sie
ausschlieRlich die mitgelieferten Treiber.

1. Verbinden Sie den 3D-Sensor Uber einen freien USB-Port mit Ihrem PC. Windows®
sucht nun automatisch nach einem passenden Treiber. Sie kdnnen die
automatische Treibersuche abbrechen.

Wechseln Sie im Windows-Explorer zum Laufwerk des USB-Sticks.

Starten Sie die Datei Install.bat im Hauptverzeichnis des USB-Sticks

Lesen Sie die DIPAX Lizenzvereinbarungen und bestatigen Sie diese.

Klicken Sie auf Next > um den Standard - Installationsordner zu bestatigen. Bei

Bedarf kann hier auch ein anderer Ordner ausgewahlt werden. Klicken Sie auf
Next >

6. Wenn Sie DIPAX® HeadMouse3D zum ersten Mal installieren bzw. die Treiber fiir
die XTION- Kamera und das Programm vJoy noch nicht installiert wurden, setzen
Sie hier bitte beide Hakchen.

Sl S

Wurden diese Programme bereits installiert miissen diese nicht noch einmal
installiert werden. Fir diesen Fall kdnnen Sie das entsprechende Hakchen
deaktivieren.

Hinweis: Beide Zusatzprogramme kdnnen auch zu einem spateren Zeitpunkt aus
dem Startmeni heraus noch installiert werden.

7.  Klicken Sie auf Next >. DIPAX® HeadMouse3D wird daraufhin auf Inrem Computer
installiert.

8. Falls Sie wie in Punkt 6 beschrieben ein oder beide Hakchen gesetzt haben, werden
zusatzlich die entsprechenden Installationsprogramme ausgefiihrt (XT/ION-
Kameratreiber und vJoy). Ubernehmen Sie hier die Standardeinstellungen bzw.
klicken solange auf Weiter, bis der jeweilige Installationsprozess abgeschlossen ist.

9. Nach erfolgreicher Installation klicken Sie bitte auf die Schaltflache Beenden.

3.2. Nachtrégliche Installation der Kamera-Treiber

1. Klicken Sie im Startmenti auf Alle Programme — DIPAX HeadMouse3D — Install
XTION Pro Live driver

2. Folgen Sie den Anweisungen auf dem Monitor und verwenden Sie die
vorgeschlagenen Standardeinstellungen.
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3.3. Nachtragliche Installation von vJoy

1. Klicken Sie im Startmenii auf Alle Programme — DIPAX HeadMouse3D — Install
vJoy

2. Folgen Sie den Anweisungen auf dem Monitor und verwenden Sie die
vorgeschlagenen Standardeinstellungen.

3.4. Softwarepakete deinstallieren

Deinstallieren Sie die installierten Softwarepakete: HeadMouse3D (HeadMouse3D x.x.x), die
3D-Sensor Treiberpakete (Windows-Treiberpaket — PrimeSense (psdrv3)...) und vJoy (Joy
Device Driver x.x.x.x) in der Systemsteuerung unter Programme deinstallieren.

4. Inbetriebnahme

Der 3D-Sensor kann sowohl ober- als auch unterhalb des Monitors montiert werden. Er sollte
sich in horizontaler Richtung mittig zum Monitor befinden und muss so ausgerichtet sein, dass
der Kopf des Benutzers gut vom Sensor erfasst werden kann.

Nach dem Starten des Programms wird die Hauptansicht (siehe Bild) angezeigt.

R . | Steuerung Ein/Aus

Datei  Einstellungen 2

%l .
< Kopf zentrieren

T . .
]-H Konfiguration
Kamerabild

T Avataransicht

4 _r..
» ‘{J;"'] -

Betriehsart: Absolut

—— 1 Statuszeile

Nachdem der Kopf des Benutzers von der Kamera erfasst wurde ist die sog. Avatar-Ansicht
verfligbar. Der darin angezeigt Avatar reagiert direkt auf Bewegungen und Gesten des
Benutzers.

Rechts neben der Avatar-Ansicht wird das aktuelle Kamerabild live angezeigt. Wurde der Kopf
noch nicht erfasst, wird hier der gesamte Sichtbereich der Kamera angezeigt. Bei erfasstem
Kopf, wird nur der Sichtbereich um den Kopf herum dargestellt (siehe Bild).

Mit der Schaltflache 'Steuerung An/Aus' wird die Maus- oder Joysticksteuerung aktiviert bzw.

deaktiviert.

Hinweis: Die beschriebenen Schaltflachen sind zusatzlich iber das Funktionsmeni
erreichbar und kénnen dort auch bei nicht eingeschalteter Steuerung benutzt
werden (siehe Kapitel 6.1 ,Benutzung des Funktionsmends,,). Das Funktionsmeni
ermoglicht es die Steuerung jederzeit ein oder auszuschalten, oder direkt zwischen
Maus- und Joystick-Betrieb zu wechseln.
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4.1. Beschreibung der Betriebsarten

DIPAX® HeadMouse3D unterstiitzt die 3 Betriebsarten ABSOLUT, KONTINUIERLICH und
JOYSTICK. Dabei werden ABSOLUT und KONTINUIERLICH fiir die Maussteuerung
(Mausbetrieb) und JOYSTICK fiir die Joystick-Emulation (Joystickbetrieb) verwendet.

Die aktuelle Betriebsart wird in der Statuszeile angezeigt. Im Mausbetrieb zeigt zusatzlich die
Farbung des Mauszeigers an, ob gerade ABSOLUT oder KONTINUIERLICH aktiv ist. Bei
KONTINUIERLICH ist der Rand des Mauszeigers grun gefarbt.

Nachfolgend werden die Betriebsarten beschrieben.

Betriebsart ABSOLUT:

In dieser Betriebsart wird die Intensitat einer Geste (z.B. wie weit ist der Kopf nach links oder
rechts gedreht) proportional auf die Auslenkung des Mauszeigers bertragen.

Sind beispielsweise fir die horizontale Mausbewegung die Gesten ,Kopfdrehung nach links*
und ,Kopfdrehung nach rechts und flr die vertikalen Mausbewegungen die Gesten
,Kopfneigung nach oben* und ,Kopfneigung nach unten” eingestellt, bewegt sich der
Mauszeiger ausgehend von der Monitormitte in horizontaler Richtung proportional zur
Kopfdrehung nach links oder rechts. Die vertikale Bewegung erfolgt dagegen proportional zur
Neigung des Kopfes nach oben oder unten.

Hinweis: Fir die Mausbewegungen kdnnen bei Bedarf auch thematisch unterschiedliche
Gesten verwendet werden (z.B. Mauszeiger nach links bewegen mit ,Kopfdrehung
nach links* und Mauszeiger nach rechts bewegen mit ,Unterkiefer nach rechts®.

Befindet sich der Kopf in der Neutralstellung (keine Drehung und keine Neigung des Kopfes -
siehe dazu auch Kapitel 4.3 ,Kopf zentrieren,) befindet sich der Mauszeiger in der
Monitormitte.

Betriebsart KONTINUIERLICH:

In dieser Betriebsart wird der Mauszeiger ausgehend von der aktuellen Mauszeigerposition
kontinuierlich nach links, rechts, hoch oder runter bewegt, solange die daflir vorgesehene
Geste aktiv ist.

Der Mauszeiger bewegt sich ausgehend von der aktuellen Position kontinuierlich in die
gewlinschte Richtung, solange der Kopf sich nicht in der Neutralstellung befindet.

Um so hoher die Intensitat einer Geste ist (z.B wie weit der Kopf gedreht ist), desto schneller
bewegt sich der Mauszeiger in die gewiinschte Richtung. In dieser Betriebsart kann der
Mauszeiger sehr genau positioniert werden.

Betriebsart JOYSTICK:

In dieser Betriebsart wird die Funktion eines Joysticks mit bis zu 8 Achsen, einem 4-Wege-
Rundblickschalter, zwei Schieberegler und bis zu 128 Tasten emuliert. Jeder Achse, jedem
Schieberegler und jeder Taste kann eine eigene Geste zugeordnet werden. Weitere Infos
finden Sie in Kapitel ,Joystick konfigurieren,, auf Seite 27.
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4.2. Liste aller Gesten

Nachfolgend werden alle Kopfbewegungs- und Gesichtsgesten (Mimik) nach
Gruppenzugehdrigkeit in einer Liste aufgefihrt.

Hinweis: DIPAX® HeadMouse3D ist in der Lage mehr als die im folgenden aufgelisteten
Gesten zu erkennen und zu verarbeiten. Die nachfolgenden Gesten sind
Standardgesten und fiir die meisten Benutzer ausreichend. Bei Bedarf kann das
Portfolio an Gesten kundenspezifisch von DIPAX erweitert werden.

Gruppe: Gesten mit dem Kopf

Name der Geste Beschreibung

Kopfdrehung nach links Kopf wird nach links gedreht
Standardeinstellung fiir [}

‘Mauszeiger nach Links' in den

Betriebsarten ABSOLUT und -

KONTINUIERLICH

Kopfdrehung nach Kopf wird nach rechts gedreht
rechts g’
Standardeinstellung fiir ‘

'Mauszeiger nach Rechts' in den
Betriebsarten ABSOLUT und
KONTINUIERLICH

Kopfdrehung nach links
ODER rechts

Kopf wird nach links oder rechts gedreht

Kopfneigung nach oben

Standardeinstellung fiir
'Mauszeiger/Joystick nach Oben'
in den Betriebsarten ABSOLUT,
KONTINUIERLICH und
JOYSTICK

Kopf wird nach oben geneigt

Kopfneigung nach unten

Standardeinstellung fiir
'Mauszeiger/Joystick nach unten’
in den Betriebsarten ABSOLUT,
KONTINUIERLICH und
JOYSTICK

Kopf wird nach unten geneigt

Kopfneigung nach oben
ODER unten

Kopf wird nach oben oder unten geneigt

Kopfneigung nach links Kopf wird nach links geneigt
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Kopfneigung nach
rechts

Kopf wird nach rechts geneigt

Kopfneigung nach links

ODER rechts

Kopf wird nach links oder rechts geneigt

Kopfbewegung nach
links

Kopf wird nach links bewegt

Kopfbewegung nach
rechts

Kopf wird nach rechts bewegt

Kopfbewegung nach
links ODER rechts

Kopf wird nach links oder rechts bewegt

Kopfbewegung nach
oben

Kopf wird nach oben bewegt

Kopfbewegung nach
unten

Kopf wird nach unten bewegt

Kopfbewegung nach
oben ODER unten

Kopf wird nach oben oder unten bewegt

Kopfbewegung nach
vorn

Kopf wird in Richtung Sensor bewegt

Kopfbewegung nach
hinten

Kopf wird vom Sensor weg bewegt

Kopfbewegung nach
vorn ODER hinten

Kopf wird nach vorn oder hinten bewegt
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Gruppe: Gesten mit Mund

Name der Geste

Beschreibung

Mund auf Mund wird gedffnet
Kussmund Geschlossene Lippen nach vorn
Trichtermund Leicht gedffnete Lippen nach vorn

Obere Lippe hoch

Obere Lippe hochziehen

Mit Mund Puffen

Mit geschlossenen Lippen den Mund aufblasen
(dicke Wangen)

Links lacheln

Linken Mundwinkel hochziehen

NUR Links lacheln

Linken Mundwinkel hochziehen, ohne gleichzeitig
den rechten Mundwinkel hochzuziehen.

Rechts lacheln

Rechten Mundwinkel hochziehen

NUR Rechts lacheln

Rechten Mundwinkel hochziehen, ohne gleichzeitig
den linken Mundwinkel hochzuziehen.

Links UND Rechts
lacheln

Beide Mundwinkel hochziehen
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Links ODER Rechts
lacheln

?

.

Mindestens einen der beiden Mundwinkel
hochziehen

Gruppe: Gesten mit Kinn/Unterkiefer

Unterkiefer nach links

Unterkiefer nach links bewegen

Unterkiefer nach rechts

-
—

Unterkiefer nach rechts bewegen

Unterkiefer nach links
ODER rechts

—
=

Unterkiefer nach links oder rechts bewegen

Unterkiefer nach vorn

«T»

Unterkiefer nach vorn bewegen

Gruppe: Gesten mit Augen

Linkes Auge

Mit dem linken Auge blinzeln

Rechtes Auge

Mit rechtem Auge blinzeln

NUR Linkes Auge

Mit linkem Auge blinzeln, ohne gleichzeitig mit dem
rechten Auge zu blinzeln

NUR Rechtes Auge

Mit rechtem Auge blinzeln, ohne gleichzeitig mit
dem linken Auge zu blinzeln
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Linkes ODER Rechtes
Auge

Mit einem der beiden Augen blinzeln

Linkes UND Rechtes
Auge

Mit beiden Augen gleichzeitig blinzeln

Augenbewegung nach Linkes oder rechtes Auge schaut nach links
links

Augenbewegung nach Linkes oder rechtes Auge schaut nach rechts
rechts

Gesten mit Augenbrauen

Linke Augenbraue hoch Linke Augenbraue hochziehen

Rechte Augenbraue
hoch

Rechte Augenbraue hochziehen

Linke UND Rechte
Augenbraue hoch

Beide Augenbrauen gemeinsam hochziehen

Linke ODER Rechte
Augenbraue hoch

Mindestens eine der beiden Augenbrauen
hochziehen
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4.3. Kopf zentrieren

DIPAX® HeadMouse3D muss wissen, welche Position die gewlinschte Neutralstellung des
Kopfes ist. Die Neutralstellung ist die Kopfhaltung, mit der Sie in der Betriebsart ABSOLUT
das Zentrum des Monitors anvisieren méchten, in der Betriebsart KONTINUIERLICH der
Mauszeiger nicht bewegt wird, und in der in der Betriebsart JOYSTICK die Mittelstellung des
Joysticks erzeugen mdchten. Dieser Vorgang wird auch Zentrierung genannt.

Um den Kopf zu zentrieren gehen Sie bitte folgendermalfen vor:

1) Betatigen Sie die Schaltflache _éf”". In der Mitte des Monitors wird jetzt ein Fenster
angezeigt, in dem die verbleibende Zeit bis zur eigentlichen Zentrierung angezeigt

wird.

2) Halten Sie den Kopf so, wie sie den Kopf halten wiirden, wenn Sie den Mittelpunkt
des Monitors mit dem Kopf anvisieren (verlangerte Nasenspitze zeigt auf die Mitte
des Monitors).

3) Nach Ablauf von 3 Sekunden erfolgt die eigentliche Zentrierung. Das Zentrier-
Fenster wird ausgeblendet. Falls die Steuerung gerade aktiv ist, wird der
Mauszeiger zur Mitte des Monitors bewegt (nur bei Betriebsart ABSOLUT).

4.4. Betriebsart ABSOLUT konfigurieren

Fir die Steuerung des Mauszeigers in der Betriebsart ABSOLUT miissen entsprechende
Gesten fiir die Mauszeigerbewegung nach links, rechts, hoch und runter definiert und
parametriert werden. Pro Bewegungsrichtung steht ein Eingabeblock zur Verfligung.

HeadMouse3D - Konfigurationsmend =

Algemen, | Betrieoser- Avsoil | Batnebsan: Kortinusedch | Aktonen | Betrebeart: Joystick |
Besesche fir Kapfbeweging sinstellen

Geste fiir Mauszeiger Links: Geste fiir Mauszeiger Rechts:
‘ Kopldrehung nach links v] ‘ Kopfdrehung nach rechts -
Geste fiir Mauszeiger Hoch: Geste fiir Mauszeiger Runter:
~
‘ Koplmlg.ng@ oben (v ) ‘ Kapfreigung nach unten -

Auswahl der Geste

Name der ausgewahlten Geste
Intensitat bei der der Mauszeiger
den Bildschirmrand erreicht oK

Aktuelle Intensitat der ausgewahlten Geste

Jede Bewegungsrichtung kann hier mit einer individuellen Geste belegt werden (Auswahl der
Geste). Zusatzlich kann hier festgelegt werden, bei welcher Intensitat der ausgewahlten Geste
der Mauszeiger den entsprechenden Monitorrand erreicht.
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Damit kénnen Sie Ihren individuellen Bewegungsbereich (Empfindlichkeit) festlegen (z.B. wie
weit muss der Kopf nach oben geneigt werden, bis der Mauszeiger den oberen Monitorrand
erreicht). Die aktuelle Intensitéat der ausgewahlten Geste wird dabei permanent als Pegel
(blau) angezeigt.

Nachfolgend wird die Betriebsart ABSOLUT beispielhaft fiir die Mauszeigerbewegung nach
links mit der Geste ,Kopfdrehung nach links* belegt.

Hinweis: Falls noch nicht geschehen zentrieren Sie vorher Ihren Kopf wie im Kapitel 4.3
,Kopf zentrieren,, auf Seite 19 beschrieben.

Zum Festlegen und parametrieren der Gesten fiir die Betriebsart ABSOLUT bitte
folgendermafien vorgehen:

[
1) Klicken Sie auf TTT und anschliefend auf den Reiter ,Betriebsart: Absolut*

2) Klicken Sie auf den Pfeil des Menus zur Auswahl der Geste fur ,Mauszeiger Links*
und und wahlen dann aus dem Meni den Eintrag ,Gesten mit Kopf‘ —
,Kopfdrehung nach links* aus.

3) Drehen sie den Kopf nach links und beobachten dabei den blauen Balken unterhalb
des Auswahlmends. Dieser zeigt fortlaufend die Intensitat der ausgewahlten Geste
an, also wie weit Ilhr Kopf momentan nach links gedreht ist. Nur in der
Neutralstellung erfolgt kein Ausschlag des Balkens.

4) Visieren Sie durch Drehen des Kopfes den linken Monitorrand an und schieben
dann den rechten Begrenzer zur Position der angezeigten Intensitat (blauer Balken).

Damit haben Sie die Empfindlichkeit fur die linke Mauszeigerbewegung bzw. lhren
Bewegungsbereich nach links festgelegt. Soll der Bewegungsbereich kleiner sein,
muss der rechte Begrenzer weiter nach links geschoben werden und umgekehrt.

Bitte wiederholen Sie die Schritte 1 bis 4 fir die Mauszeiger-Bewegungsrichtungen Rechts,
Oben und Unten mit den entsprechenden Gesten und Parametern.

4.5. Betriebsart KONTINUIERLICH konfigurieren

In der Betriebsart KONTINUIERLICH kann fiir alle 4 Bewegungsrichtungen des Mauszeigers
(links, rechts, hoch und runter) jeweils eine eigene Geste definiert und zusatzlich dessen
Empfindlichkeit eingestellt werden. AuRerdem kann die globale Geschwindigkeit des
Mauszeigers festgelegt werden.

Nachfolgend wird die Parametrierung beispielhaft anhand folgender Konfiguration erklart:
kontinuierliche Bewegung nach Links: Geste ,Unterkiefer nach links*

kontinuierliche Bewegung nach Rechts: Geste ,Unterkiefer nach rechts*

kontinuierliche Bewegung nach Oben: Geste ,Kopfneigung oben*

kontinuierliche Bewegung nach Unten: Geste ,Kopfneigung unten®

1)  Falls noch nicht geschehen zentrieren Sie Ihren Kopf wie in Kapitel 4.3 ,Kopf
zentrieren, beschrieben.
[

2) Klicken Sie dann auf TTT und anschlieBend auf den Reiter ,Betriebsart:
Kontinuierlich“. Hier kann fiir jede Bewegungsrichtung links, rechts, hoch und runter
eine separate Geste definiert werden.
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3)

HeadMouse3D - Konfigurationsmenii =

Algemein | Betriebsart: Absolut | Betriebsan: Kontinuierich | Adionen | Betriebsart: Joystick |

Bereiche fir Kopfbewegung

‘ Geste flr Mauszeiger (Links): | Geste fiir Mauszeiger (Rechts):
Kopfdrehung niach links [ Kopfdrehung niach rechts

‘ Geste fur Mauszeiger (Hoch): | Geste fiir Mauszeiger (Runter):
Kopfneigung nach oben [ Kopfneigung niach unten

E=__jh E=__:|h

Geschwindigkeit D "

Fir die Bewegungsrichtungen Hoch und Runter sind bereits die gewlinschten
Gesten ,Kopfneigung nach oben* und ,Kopfneigung nach unten® eingestellt (siehe
Bild). Jetzt miissen noch die Bewegungsrichtungen Links und Rechts eingestellt
werden.

Klicken Sie fir die Bewegungsrichtung Links auf das Gesten-Auswahimenid und
wahlen dort die Geste ,Unterkiefer nach links* aus.

HeadMouse3D - Kenfigurationsmena
Aligemein | Betriebsart: Absolut | Betriebsar: Kontinuierich | Aidionen | Betrisbsar: Joystick |
Bersiche firr Kopfbewegung
| Geste fiir Mauszeiger (Links): | Geste fiir Mauszeiger (Rechts):
| = - l Kopidrehung nach rechts v]
O [ —
Gesten mit Mund v
Gesten mit Augenbrauen » loch): | Geste fur Mauszeiger (Runter):
Gesten mit Augen » i | ——
Gesten mit Kinn/Unterkiefer 3 Unterkiefer nach links
T ,  Unterkiefer nach rechts 30%
Gesten mit Kopfoewegung , | Unterkiefer nach links ODER rechts
Unterkiefer nach vorn

Unterkiefer nach unten

Geschwindgket I [ s
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4) Klicken Sie fir die Bewegungsrichtung Rechts auf das Gesten-Auswahlmenii und
wahlen dort die Geste ,Unterkiefer nach rechts” aus.

HeadMouse3D - Konfigurationsmend ==

Aligemein | Betriebsan: Absolut | Betrisbsart: Kortinuiedich | Aktionen | Betnebsart: Joystick |

Bersiche fir Kopfbewegung

Geste fiir Mauszeiger (Links): Geste fiir Mauszeiger (Rechts):
[ Unterkiefer nach links v] [ Kopfdrehung nach rechts
Gesten mit Mund
Geste fiir Mauszeiger (Hoch): Gesten mit Augenbrauen
l e v] Gesten mit Augen

Unterkiefer nach links

Unterkiefer nach rechts

Unterkiefer nach links ODER rechts
Unterkiefer nach vorn

Gesten mit Kinn/Unterkiefer

Gesten mit Kopfbewegung

Unterkiefer nach unten

Geschwindigkeit D 4

5) Jetzt kann mit dem rechten Begrenzer noch die Empfindlichkeit jeder einzelnen
Geste eingestellt werden. Verschieben Sie dazu die rechten Begrenzer unterhalb
des jeweiligen Gesten-Auswahlmenis nach links fir eine héhere Empfindlichkeit
und nach rechts fiir eine geringere Empfindlichkeit. Um so héher die
Empfindlichkeit, desto schneller bewegt sich der Mauszeiger in die entsprechende
Richtung.

6) Zum Schluss kann die Geschwindigkeit des Mauszeigers global erhéht oder
verkleinert werden. Benutzen Sie dazu den Schieberegler fiir die Geschwindigkeit.

4.6. Aktionen konfigurieren und einer Geste zuordnen

In den Maus-Betriebsarten ABSOLUT und KONTINUIERLICH kdnnen zusétzlich Aktionen
(z.B. Linksklick, Doppelklick, Tastenkombination, Programme ausfiihren usw.) mit Hilfe von
Gesten generiert werden.

Dazu stehen insgesamt 20 programmierbare Kanale zur Verfligung, die unabhangig
voneinander mit einer Aktion und einer entsprechenden Geste belegt werden kénnen. Bei
Erkennung der Geste wird spater die dazugehorige Aktion sofort ausgeldst.

[ I -
Zum Konfigurieren der Aktionen klicken Sie auf TTT und anschlieRend auf den Reiter

Aktionen. Hier sind alle Kanale untereinander aufgelistet. Benutzen Sie die Scroll-Leiste am
rechten Rand des Fensters um die weiter unten dargestellten Kanéle zu bearbeiten.
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HeadMouse3D - Kenfigurationsmend

Aligemein | Betriebsart: Absolut | Betrigbsart || Ationen ;| Betriebsart: Joystick |

Zuordnung der Aktionen fur Maus-Betriebsarten

Bl ...

Kussmund

-]

i »

El .. |

s O ——nje

m " [ Unterdefer nach rechts
laustaste

Cowr | SRR TN E—]

Bl .. |

mit Mund Puffen

Nachfolgend werden die Elemente eines Kanals beschrieben.

Kanal aktivieren/ deaktivieren

Eingestellte Geste zum
Ausfiihren der Aktion

Auswahl einer Geste

|

Kussmund

m Maustaste l

Iml Klick Links

B0 ——&

v
/;0'.

Nummer des Kanals

Aktion auswahlen und Aktuelle Intensitat Schwelle der Intensitét einstellen, bei
Anzeige der zugeordneten Aktion der ausgewahlten Geste der die Aktion ausgefiihrt werden soll
Feld Beschreibung
Nummer des Kanals Nummer des Kanals (dient nur zur Info)
Kanal Hier kann der Kanal aktiviert oder deaktiviert werden.
aktivieren/deaktivieren Bei deaktiviertem Kanal wird die Aktion trotz erkannter Geste

nicht ausgelost.

Schaltflache ,Aktion* - Anzeige der Aktion, die dem Kanal zugeordnet ist.

- Durch Klicken auf diese Schaltflache kann diesem
Kanal eine neue Aktion zugeordnet werden.

Geste zum Ausfiihren der | Hier kann die Geste festgelegt werden, mit der die Aktion
Aktion ausgelost werden soll. Die eingestellte Geste wird angezeigt
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Aktuelle Intensitat der
Geste

Ein blauer Balken zeigt permanent die Intensitat der
eingestellten Geste an (z.B. wie weit die Augenbrauen
hochgezogen sind).

Diese Anzeige erleichtert dem Benutzer das Einstellen der
Schwelle (siehe nachste Zeile).

Schwelle zum Auslésen
der Geste

Durch diesen Begrenzer wird die Intensitat (Schwelle)
festgelegt, bei der die Aktion ausgeldst wird.

Um einem Kanal eine Aktion zuzuordnen, klicken Sie auf die Schaltflache Aktion. Daraufhin
oOffnet sich ein weiteres Eingabefenster, in dem zunachst eine Aktionsgruppen (Maustaste,
Tastatur oder Datei/Aktion ausfiihren) ausgewahlt werden kann.

Nachfolgend werden alle Aktionen der entsprechenden Aktionsgruppen genauer beschrieben.

Aktionsgruppe: Maustaste

Aktion far Kanal 1 bearbeiten @
W ahlen Sie fur dissen Kanal eine Aktionsgruppe: Maustaste -
Wahlen Sie eine Aktion aus der Liste:
flick Links hd
Links dricken/loslassen
kli Links
Doppelklick
Klick kitte
Mitte driicken/loslassen
— Klick Reachts
Fechts drickenfloslassen 0k, ] [ Ahbrechen
Scrollen hoch
Scrollen runter

Aktion

Beschreibung

Links driicken/loslassen

Bei erkannter Geste (z.B. Mund auf) wird das Event
LLinke Maustaste driicken” generiert. Wird die Geste nicht
mehr erkannt (Mund wird wieder geschlossen) wird das
Event ,Linke Maustaste loslassen” generiert.

Diese Aktion ist z.B. gut geeignet zum Markieren von
Texten oder Verschieben von Fenstern.
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Klick Links

Bei erkannter Geste werden die beiden Events ,Linke
Maustaste driicken® und ,Linke Maustaste loslassen*
nacheinander generiert.

Diese Aktion ist im Prinzip der normale Mausklick und
z.B. gut geeignet zum Klicken auf Schaltflachen oder
Browser-Links .

Doppelklick

Bei erkannter Geste wird ein Doppelklick generiert.

Klick Mitte

Bei erkannter Geste werden die beiden Events ,Mittlere
Maustaste driicken“ und ,Mittlere Maustaste loslassen®
nacheinander generiert.

Mitte driicken/loslassen

Bei erkannter Geste (z.B. ,Linke ODER Rechte
Augenbraue hoch®) wird das Event ,Mittlere Maustaste
driicken® generiert. Wird die Geste nicht mehr erkannt
(Augenbrauen wieder unten) wird das Event ,Mittlere
Maustaste loslassen® generiert.

Klick Rechts

Bei erkannter Geste werden die beiden Events ,Rechte
Maustaste driicken® und ,Rechte Maustaste loslassen®
nacheinander generiert.

Diese Aktion ist im Prinzip der normale Rechtsklick und
z.B. gut geeignet zum Offnen von Kontextmenis.

Rechts driicken/loslassen

Bei erkannter Geste (z.B. ,Unterkiefer nach Rechts”) wird
das Event ,Linke Maustaste driicken“ generiert. Wird die
Geste nicht mehr erkannt (Unterkiefer wieder in
Nutralstellung) wird das Event ,Rechte Maustaste
loslassen® generiert.
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Aktionsgruppe: Tastatur

Aktion for Kanal 1 bearbeiten

Wiahlen Sie fur diesen Kanal eine Aktionegruppe:  Tastatur -

ALT+TABULATOR

Gehen Sie mit derm Cursor in das Feld "Taste' und driicken
danach die gewlinschte Taste bzw. Tastenkombination.

[ Tasten-Code wiederholen zulassen

0K | | Abbrechen

Aktion

Beschreibung

Feld 'Taste'

Befindet sich der Cursor im Feld kann die gewiinschte
Taste oder Tastenkombination gedriickt werden. Die
aktuelle Auswahl wird hier angezeigt.

Tasten-Code wiederholen
zulassen

Aktivieren Sie diese Feld, wenn die Taste oder
Tastenkombination fiir die Dauer der anstehenden Geste
(z.B Linkes Auge geschlossen halten) standig wiederholt
werden soll.
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Aktionsgruppe: Datei/Aktion ausfiihren

Altion fir Kanal 1 bearbeiten @

wahlen Sie fur diezen Kanal eine Aktionzgruppe;  Dateifdktion auzfubren -

YWiahlen Sie eine Datei, Internet-Adresse, oder
sonstige ausfihrbare Aktion:

calc.exe

0K | | Abbrechen

Tragen Sie hier bei Bedarf einen Dateinamen, Internetadresse oder eine sonstige
ausfiihrbare Aktion ein, die bei erkannter Geste ausgefiihrt werden soll.

4.7. Joystick konfigurieren

Ab Version 1.4 kann mit DIPAX® HeadMouse3D ein Joystick mit bis zu 8 Achsen, 4-Wege-
Rundblickschalter, zwei Schieberegler und bis zu 128 Tastern emuliert werden. Dazu muss
im verwendeten Spiel 'vJoy' als Eingabegerit eingestellt werden.

Hinweis: Die Joystick-Funktionalitdt muss in den Systemeinstellungen aktiviert sein (siehe
Kapitel ,Systemeinstellungen, auf Seite 30)

-
Zum Konfigurieren des Joysticks klicken Sie auf T"T und anschlieRend auf den Reiter
Betriebsart: Joystick.
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Typ dgs verwendeten Einstellungen nach Typ- Visualisierung der Achsen-
Joysticks (Anzahl der Anderung aktualisieren auslenkung, gedriickten
Achsen, Tasten usw.) Tasten.

HeadMouse3D - Kdnfigurationsmen
Algemein  Betriebsprt: Absolut  Betriebsart: Kontinuierich  AHtionen  Betriebsart: Joystick

Wouehe boysicl

[ Joystick Typenkorfiguration i Aduelle Zuordnung aktualisieren Joystick Montor

Achsen und Taster zuordpen

Slider

Analogwerte
stabilisieren

—— Auswahl, welchem Joystick-
Bereich Gesten zugeordnet
werden soll.

XYZ-Rotations-Achsen POV Head Swich (digial) Dial/Sider2

este fiir X-Achse (-): Geste fiir X-Achse (+):
Kopfneigung nach Links - Kopfneigung nach rechts

Geste fiir Y-Achse (-): Geste fiir Y-Achse (+):

Zuordnung der Gesten fiir
—— ausgewahlten Joystick-
Bereich.

Kopfneigung nach oben - Kopfneigung nach unten

OK

Driicken Sie auf eine Schaltflache (z.B. XYZ-Achsen oder Tasten), um den entsprechenden
Joystick-Bereich zum Bearbeiten anzuzeigen.

Im unteren Bereich wird dann die dazugehdrige Eingabemaske eingeblendet. In den
Eingabemasken kénnen Sie den Achsen, Tasten und Schiebereglern entsprechende Gesten
zuordnen und die Empfindlichkeiten einstellen.

Bei den Einstellungen der analogen Achsen und Schieberegler kann im Gesten-
Auswahlbereich mit dem rechten Begrenzer festgelegt werden, bei welcher Intensitat der
Geste die Achse bzw. der Schieberegler voll ausgesteuert sein soll. Somit kann z.B. die
maximale Kopfauslenkung festgelegt werden (siehe dazu auch Kapitel ,Betriebsart ABSOLUT
konfigurieren, auf Seite 19).

Mit dem linken Begrenzer kann festgelegt werden, ab welcher Intensitat der Geste ein
Achsen- bzw. Schieberglerausschlag Giberhaupt erst beginnt.

Bei den Einstellungen der digitalen Tasten kann nur der rechte Begrenzer verschoben werden.
Hier wird festgelegt ab welcher Intensitéat der Geste die entsprechende Taste ausgeldst wird
(siehe dazu auch Kapitel ,Aktionen konfigurieren und einer Geste zuordnen, auf Seite 22).

Den nicht benétigten Achsen oder Tasten wird entweder keine Geste zugeordnet (Geste
»+Aus*) oder der Joystick wird so konfiguriert (Joystick-Typenkonfiguration), dass diese Achsen
oder Tasten erst gar nicht vorhanden sind (siehe dazu nachstes Kapitel ,Joystick-Typ
einstellen, auf Seite 29).

Achtung: Joystick-Signale werden nur dann ausgegeben, wenn:

1. Die Joystickfunktionalitét in den Systemeinstellungen aktiviert ist (siehe Kapitel
~Systemeinstellungen, auf Seite 30).

2. Die Betriebsart JOYSTICK aktiviert ist (siehe ,Wechseln der Maus-Betriebsarten, auf
Seite 34).

3. Die Steuerung eingeschaltet ist.
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Mit der Option Analogwerte stabilisieren werden analoge Ausgaben, also Achsen und
Schieberegler zusatzlich noch einmal gefiltert. Die Filterung minimiert das ,Zittern® der
Joystick-Ausgabewerte und ist sinnvoll, wenn die Joystickausgaben sehr prazise sein sollen.
Diese Option sollte normalerweise immer aktiviert sein. Der Filter verzdgert die Ausgabe
jedoch um wenige Millisekunden und kann bei sehr zeitkritischen Spielen (sehr schnelle
Reaktionszeit ist erforderlich) méglicherweise auch stérend sein. Deshalb kann diese Option
hier auch ausgeschaltet werden.

Es ist sinnvoll bei der Konfiguration des Joysticks die Ausgabe der erzeugte Joystick-Signale
zu visualisieren. Die Visualisierung erfolgt mit dem vJoyMonitor (siehe Bild). Starten Sie
vJoyMonitor entweder Uber die Schaltflache Joystick-Monitor in den Joystick-Einstellungen
oder uber Alle Programme — vJoy — Monitor vJoy.

POVs:

vloyConf - Configure vloy Devices =) ®
o oy Devics POV o

XYz RoRy R0t || ] N hier immer eI ([ | | LR | | |

f{. Reiter1 1,0 | | e ol | ==
1 I I I I I 5 auswahlen

vloy Device: 1 v205)
“ Ares Number o Buttons
2
) ¥ x 3 Auswahl der
. Auswahlder _| 5 |MY bendtigten
5 benstigten Fz L Tasten
Ach ¥ Rx 4 Directions

6 chsen & Continuous
7 M
8

V Rz
™ Sider
I™ Dial/Slider2

ibernehmen

Einstellungen L l:l
[EeRE GEse |

Reset Al

vJoy Monitor vJoyConf

4.8. Joystick-Typ einstellen

Nach der Installation von DIPAX HeadMouse3D ist der Joystick-Typ standardmaRig
folgendermafien konfiguriert: X-,Y- und Z-Achse ist vorhanden; X- Y- und Z- Rotationsachse
ist vorhanden; POV HAT Switch mit 4 Richtungen ist vorhanden; 8 Buttons sind vorhanden.

Bei Bedarf kann die Standardkonfiguration des Joysticks mit dem Programm vJoyConf (siehe
Bild) verandert werden. Starten Sie vJoyConf entweder Uber die Schaltflache Joystick-
Typenkonfiguration in den Joystick-Einstellungen (siehe vorheriges Kapitel) oder tiber Alle
Programme — vJoy — Configure vJoy.

Hier kénnen die bendtigten Achsen individuell eingestellt werden. DIPAX® HeadMouse3D
unterstutzt die Achsen X, Y, Z (normale Joystick-Achsen), Rx, Ry und Rz (Rotationsachsen),
Slider, Dial/Slider2 (zwei Schieberegler) und einen POV Hat Switch (4-Wege-
Rundblickschalter). AufRerdem kénnen hier bis zu 128 Tasten definiert werden

Durch Betatigen von Apply werden alle Anderungen iibernommen. Der Joystick wird als
virtueller Joystick mit dem Namen vJoy angelegt. Dieser muss beim verwendeten Spiel als
Eingabegerat verwendet werden.

Wichtig: DIPAX® HeadMouse3D verwendet nur die Einstellungen von Joystick 1. Deshalb
muss in vJoy Confimmer Reiter 1 ausgewahlt sein.
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5. Systemeinstellungen
Dies Systemeinstellungen erreichen Sie unter Einstellungen — System

Allgemeine Einstellungen:

System [
Allgemein | Funktionsmenil | Prozessor
Eigenschaften Gestenspezifische Binstellungen
[ Akustisches Signal Verziigerung bei Augenzwinkern:
[ HeadMouse 3D automatisch starten U 261 ms

[ Beim Starten Zentrieren

Beim Starten Pausierend

Sprache
Joystick verwenden
Deutsch -
Griife des Mauszeigers:
U :
Eigenschaft Beschreibung

Akustisches Signal | Wenn aktiviert, wird beim Auslésen einer Aktion oder bei speziellen
Steuerbefehlen ein akustisches Signal ausgegeben (Beep)

HeadMouse3D Wenn aktiviert, wird DIPAX® HeadMouse3D beim Hochfahren des
automatisch starten | Computers automatisch gestartet

Beim Starten Wenn aktiviert, wird beim Starten der Software der Kopf zentriert.
zentrieren

Der Benutzer muss hier darauf achten, dass sich sein Kopf beim
Starten der Software in der Neutralstellung befindet

Beim Starten Wenn aktiviert, ist die Steuerung nach dem Starten der Software
pausierend zunachst einmal nicht aktiv.
Joystick Wenn aktiviert, wird die Joystick-Funktionalitat von DIPAX®

HeadMouse3D aktiviert.

Die Aktivierung ist nur méglich, wenn vJoy installiert ist (siehe Kapitel
»Nachtragliche Installation von vJoy, auf Seite 12).

Grofle des Unter Windows® 7 kann hier die GroRe des Mauszeigers eingestellt
Mauszeigers werden. Diese Funktion ist unter Windows® 8 aus technischen
Griinden deaktiviert.
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Verzdgerung bei
Augenzwinkern

Hier kann die Verzégerung der Geste ,Augenzwinkern” in [ms]
eingestellt werden. Somit kann das falschliche Auslosen einer Aktion
durch das naturliche Augenzwinkern verhindert werden.

Sprache

Verwendete Sprache in DIPAX® HeadMouse3D

Einstellungen fiir das Funktionsmenii

System

Allgemein | Funktionsmenl | prozessor

Eigenschaften

Start/ Pause
Kopf zentrieren
Bildschirmtastatur
Joystick

Konfigurieren

Position:

[¥]Funktionsment aktivierent

[oben/rechts

Eigenschaft

Beschreibung

Funktionsmend
einschalten

Wenn aktiviert, kann das Funktionsmenu eingeblendet werden

Start / Pause

Wenn aktiviert, wird die Start/Pause Schaltflache im Funktionsmeni
angezeigt

Kopf zentrieren

Wenn aktiviert, wird die Schaltflache fir das Zentrieren des Kopfes im
Funktionsmenl angezeigt

Bildschirmtastatur

Wenn aktiviert, wird die Schaltflache fiir Ein- und Ausblenden der
Windows® Bildschirmtastatur im Funktionsmenii angezeigt

Joystick Wenn aktiviert, wird die Schaltflache fir Ein- und Ausschalten der
Betriebsart JOYSTICK im Funktionsmenl angezeigt

Konfigurieren Wenn aktiviert, wird die Schaltflache zum Anzeigen des
Konfigurationsmenus im Funktionsmeni angezeigt

Position Hier wird festgelegt, in welcher der 4 Ecken des Blidschirmes das

Funktionsmeni angezeigt wird.
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Prozessor

(Dieses Einstellungen sollten nur in Ausnahmefallen verandert werden)

System ==

[ algemein | Funktionsmen | Prozessar |

CPU Benutzung Debugaing

Debuglevel:
100 %

Winver: 6.1.7601
— FPS: 31.37
EL: 0.00:0.00
ER: 0.00:0.00

Eigenschaft Beschreibung

Prozessor Hier kann Prozessorleistung an andere Programme
abgegeben werden.

Achtung:

Die CPU-Benutzung sollte immer auf 100% eingestellt und nur
in dringenden Ausnahmefallen verandert werden.

DebugLevel Fir interne Debug - Operationen

5.1. Einstellungen Laden/Speichern/Standardeinstellungen

Im Datei-MenU der Hauptansicht haben Sie die Mdglichkeit alle bereits gemachten
Einstellungen in einer Datei zu speichern und diese bei Bedarf wieder zu laden. Damit ist es
maoglich unterschiedliche Profile fiir unterschiedliche Benutzer zu verwalten bzw.
benutzerspezifische Voreinstellungen zu generieren.

Unter Datei — Laden — Standardeinstellungen kénnen jederzeit die DIPAX
Werkseinstellungen geladen werden.

6. Mit HeadMouse3D arbeiten

Nachdem alle erforderlichen Einstellungen gemacht bzw. aus einer Konfigurationsdatei
geladen wurden, kann DIPAX® HeadMouse3D verwendet werden.

Hinweis: Zur einfacheren Erklarung wird nachfolgend davon ausgegangen, dass der
Mauszeiger in den Betriebsarten ABSOLUT und KONTINUIERLICH horizontal mit
den Gesten ,Kopfdrehung nach links* und ,Kopfdrehung nach rechts* und vertikal
mit den Gesten ,Kopfneigung nach oben® und ,Kopfneigung nach unten® gesteuert
wird.
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In der Betriebsart JOYSTICK werden nur die Achsen X,Y und Taste 1 verwendet.
Alle anderen Achsen und Tasten werden hier nicht verwendet. Die Belegung ist
folgendermaRen:

X-Achse (-) entspricht Joystick nach links: ,Kopfneigung nach links*
X-Achse (+) entspricht Joystick nach rechts: ,Kopfneigung nach rechts*
Y-Achse (-) entspricht Joystick nach vorn: ,Kopfneigung nach unten®
Y-Achse (+) entspricht Joystick nach hinten: ,Kopfneigung nach oben*
Taste 1: ,Kussmund®

6.1. Benutzung des Funktionsmeniis

Das Funktionsmeni wird immer dann angezeigt, wenn die dafir vorgesehene Monitorecke mit
dem Kopf anvisiert wird (bitte etwas lber die Ecke hinweg anvisieren).

Achtung: Das Funktionsmenu wird nur in den Betriebsarten ABSOLUT und JOYSTICK, und
nicht in KONTINUIERLICH angezeigt.

Welche Ecke fir die Anzeige des Funktionsmenis vorgesehen ist kann in den
Systemeinstellungen (siehe Kapitel 5 ,Systemeinstellungen,,) festgelegt werden.
StandardmaRig ist die rechte obere Ecke eingestellt.

Uber das Funktionsmenii kénnen - je nachdem welche Schaltflachen dort sichtbar sind -
wichtige Funktionen direkt ausgefiihrt werden.

- _~ | Steuerung An/Aus
- _>V'\V‘J Zentrieren
L

- == | Bildschirmtastatur

- 25 | Joystick An/Aus

i ) .
TH Konfiguration

Entscheidend ist hier, dass alle Funktionen im Funktionsmeni auch dann ausgefiuhrt werden
kdénnen, wenn die Steuerung gerade nicht eingeschaltet ist. Somit kann der Benutzer hier die
Steuerung jederzeit aktivieren oder deaktivieren. Hier kann auch unkompliziert zwischen
Maus- und Joystick-Mode umgeschaltet werden.
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6.2. Wechseln der Maus-Betriebsarten

Die Umschaltung kann immer durch Betétigung der entsprechenden Schaltflache im
Konfigurationsmenu — Allgemein (siehe Bild) erfolgen.

HeadMouse3D - Konfigurationsmena (=3

Algemein | Belrisbsart: Absolut | Betrisbsar Aktionen | Betriebsart: Joystick |

Betriebsart

Maus - Mode
Linke ODER Rechte Augenbraue hoch

50%

i

Zum Hin und Herschalten zwischen den Mausbetriebsarten ABSOLUT und KONTINUIERLICH
kann zusatzlich eine spezielle Geste definiert werden (im Bild ,Linke ODER Rechte
Augenbraue hoch®). Immer wenn diese Geste erkannt wird, wechselt die Betriebsart
(Togglebetrieb).

Bei Bedarf kann die Umschaltung mit Geste deaktiviert werden. Dazu wahlen Sie im
Auswahlmenu der Geste einfach den Eintrag ,AUS".

Die Betriebsart JOYSTICK kann entweder im Konfigurationsmenii — Allgemein (siehe Bild)
oder direkt im Funktionsmen( aktiviert bzw. deaktiviert werden.

Die aktuelle Betriebsart wird in der Statuszeile der Hauptansicht angezeigt. Zusatzlich wird um
den Mauszeiger herum ein griiner Rand angezeigt, wenn die Maus-Betriebsart
KONTINUIERLICH aktiv ist.

Nach der Umschaltung von ABSOLUT zu KONTINUIERLICH muss der Kopf ggf. zuerst
wieder in die Neutralstellung gebracht werden, bevor der Mauszeiger mit KONTINUIERLICH
weiter bewegt werden kann. Dieser Zustand wird durch die Anzeige des folgenden Symbols
visualisiert.

Die grtinen Pfeile symbolisieren die Richtung, in die der Kopf noch bewegt werden muss,
damit er sich in der Neutralstellung befindet.

Ware diese Funktion nicht implementiert wirde der Mauszeiger nach dem Umschalten sofort
,weglaufen®, falls sich der Kopf nicht in der Neutralstellung befinden sollte.
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