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Uber die letzten Jahre wurde das Verlangen nach immersiven Anwendungen immer
starker. Diese Anwendungen konnen in den Bereichen Entertainment, wie zum
Beispiel das VR - Spiel “Beat Saber”, und Visualisierung von beispielsweise belebten
Stadten eingesetzt werden. Zudem finden diese Anwendungen nutzen in Trainings
szenarien fur beispielsweise Piloten. Diese Welten sind mittels Head Mounted
Displays (HMD) oder einer CAVE erfahrbar. Der Unterschied zwischen den beiden
Anzeigesystemen ist folgender: Eine CAVE ist eine Rauminstallation und kann ein
Kubus aus Projektionsflachen sein. Zudem tragt der Anwender eine Stereobrille [1].
Des Weiteren wird durch die Brille der eigene Koérper nur geringflgig verdeckt,
sodass kein Korper-Avatar genutzt werden muss. Zudem besteht die Moglichkeit
andere Nutzer in der Realitat zu sehen und mit ihnen kollaborativ zu interagieren. In
dem IT Center der RWTH Aachen ist eines dieser CAVE Systeme, welches flnfseitig
ist und zusatzlich ein Soundsystem verbaut hat, aufgebaut. Um ein gelungenes
VR-Erlebnis zu ermoglichen sind zwei Faktoren von entscheidender Bedeutung: (1)
eine stabile, niedrige Latenz und (2) eine hohe Bildfrequenz (nachfolgend auch
Framerate oder FPS [frames per second] genannt).

Der Begriff Latenz beschreibt den Zeitraum zwischen einem Ereignis und dem
Eintreten einer Reaktion darauf. Diese Reaktion kann sowohl akustisch, sichtbar
oder haptisch sein. Hindernisse flr eine gute und stabile Latenz kdnnen demzufolge
eine schlecht konfigurierte IT-Infrastruktur (im Falle der aixCAVE umfasst dies den
Weg von einen GPU-Cluster bis zu den CAVE-Projektoren) oder auch der
Komplexitat der gezeigten Anwendung selbst. Grundlegend ist zu sagen, dass desto
geringer die Latenz ist, desto angenehmer nimmt der Nutzer die VR Anwendung
wahr [2]. Das bedeutet, dass man versuchen muss die Latenz so gering wie mdglich
zu halten. Jedoch gibt es, auch bei gut konfigurierter Infrastruktur, Hindernisse, die
es nicht ermdglichen eine Latenz von “0” zu erreichen — sprich auf jede
Anwenderinteraktion soll mdglichst direkt eine Reaktion erfolgen. Eines dieser
Hindernisse ist die Ubertragungsgeschwindigkeit von den Kabeln, bzw. den
Verbindungen, in dem System. Um diese Reaktion dann auch zeithah sehen zu
konnen, wird eine hohe Bildfrequenz (FPS) bendtigt [3]. Hierunter versteht man die
Anzahl der Einzelbilder, die pro Zeitspanne wiedergegeben werden. Je hoher die
Bildfrequenz, desto flissiger die Anwendung, desto schneller die Wiedergabe einer
Systemreaktion. Studien haben gezeigt, dass interaktive VR Simulationen
mindestens 56 FPS haben sollten [4]. Falls dies nicht mdglich ist, erscheint die
virtuelle Welt nicht mehr real und die Prasenz in der Szene nimmt ab.



In der Seminararbeit liegt mein Fokus auf der Recherche zu den Auswirkungen von
Latenz und FPS in der VR. In meiner anschlieRenden Bachelorarbeit werde ich das
Thema praktisch aufgreifen und eine Nutzerstudie entwerfen und durchfihren. Das
Resultat soll Kenntnis geben, ab wann genau Probanden Unterschiede zwischen
verschiedenen FPS und Latenz Werten in VR bemerken und wahrnehmen. Macht es
einen Unterschied fur den Probanden, ob er 60 FPS oder 200 FPS sieht? Bei
welchen Werten fallt dem Probanden die Anderung in der Framerate und Latenz
bewusst auf?
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