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Einleitung

Eine neue Generation von Head-Mounted-Displays
(HMD) erweitert die Moglichkeiten in der Gestaltung vir-
tueller Erlebniswelten. Nischen im professionellen Be-
reich, wie in der Medizin (Muller-Wittig 2011), konnen
davon profitieren. Das Medium VR stellt eigene Anspru-
che an die Schriftdarstellung, wobei es an einer medi-
enkonformen Methodik noch fehlt. Die typographische
Gestaltung kann zur Leserlichkeit beitragen (Filek 2013).
Als Hypothese nehmen wir daher an, in der VR werde die
Texterkennbarkeit durch die Schriftart, die Form der Pro-
jektionsflache und den Platzierungsort beeinflusst.

Zur Validierung werden verschiedene Schriftarten und
Projektionsflachen empirisch und qualitativ untersucht.

Versuchsaufbau Ergebnisse Diskussion
35
30
‘s 25 -
myyubiPIfySWTFEegDSwsBNLellwGUIx 215 o 1 ¢ & ¢ ¢ ¢ 4 9 o o '
m”blEW[OaDdPCKVRV NECVKQRRT}CWU .lE]'J 10 * ‘Z;\:‘uSiLCG(;)RvBrEbAJJdrr':A(iﬁy\'S:‘rJ:?éidnnT
XHX0SQgtEhbUVHhPHAW > PSS
0
| :
C f C f C f C f C f C f

dieget. HUD dieget. HUD dieget. HUD

Arial Book Antiqua Rockwell Light

Abb 1. Flache Projektionsfldche mit diegetischer Platzie-
rung, Kopfbewegungen dndern die Sicht auf den Text.

Abb 2. Minimum, Maximum, Mittlere Losungszeit
(c=curved, f=flach)

Abb 3: Blick durch die Linse des Head-Mounted-Displays

Mit der Game-Engine Unity3D (Version 5.3, Unity3D.com)
und der VR-Brille Oculus Rift DK2 (Version 0.8, Oculus.
com) wurde eine virtuelle Umgebung (VU) als Testplatt-
form erstellt.

Im Mittel wurde fur das Losen der Aufgabe 13,6 Sekunden
bendtigt. Fur die Schriftart Arial lag die Zeit 6 % darunter,
bei Rockwell Light lag sie 6 % daruiber. Die Schriftart Book
Antiqua lag im Durchschnitt. Die mittlere Fehlerzahl lag
bei 0,1 Fehlern. Mit den Schriftarten Arial und Book Anti-
qua traten mehr als doppelt so viele Fehler auf wie bei der
Nutzung von Rockwell Light. Gegentuiber der diegetischen
Platzierung wurde bei der HUD-Variante 6% mehr Zeit
benotigt. Allerdings erhohte sich die Fehleranzahl bei die-
getischer Platzierung um 15%. Die Form der Projektions-
flache machte in Bezug auf die Losungszeit keinen
Unterschied, allerdings verdoppelte sich die mittlere
Fehlerzahl auf 0,2 fiir die konkav gekriitmmte

Die Positionierung und Form der Projektionsflache ha-
ben nach unseren Messungen keinen nennenswerten
Einfluss auf die Texterkennbarkeit. Die Resultate deuten
an, dass Schrift mit ausgepragten Serifen eindeutiger er-
kannt wird. Dies konnte dadurch erklart werden, dass die
Serifen die Charakteristika der einzelnen Buchstaben
hervorheben und so die Unterscheidbarkeit der Buch-
staben erhoht wird. Die erhohte Zeit zur Erkennung der
Buchstaben mit ausgepragten Serifen konnte der hohe-
ren Komplexitat der Buchstabenform geschuldet sein. Da
die Erkennbarkeit des Wortbildes nicht zwangslaufig mit
der Erkennbarkeit der Buchstaben korrelieren muss, soll-
te weitere Forschung zur Erkennbarkeit von Wortbildern

Die Szenerie der VU wurde einfach gehalten: Eine
Reprasentation des FuBbodens, geometrische Objekte
zur Stabilisierung des Raumempfindens. Vor diesem
Hintergrund wurde fiir jede Messung eine opake Flache
eingeblendet, auf die eine Buchstabenfolge projiziert
wurde. Um von der erhéhten Auflosung des AMOLED
Displays der Oculus Rift in grinen Bildanteilen zu
profitieren, wurde eine nach subjektivern Empfinden der

Autoren gut lesbare Farbgebung gewahlt (Abb. 1). Projektionsflache. In der qualitativen Nachbefragung durchgefihrt werden.
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Abb 4. Mittlere Fehleranzahl (c=curved, f=flach)






