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Distributed Local Server Ansatz

Vorteile:

● Geringes Delay

● Kontrolle über das Netz

● kein Bandbreitenproblem

Nachteile:

● Skalierbarkeit

● Position der Server kritisch

Nutzer

Local Server

Datenleitungen
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B2 - Audioclient:  Erzeugen des Raumklangs

 Ausgabe per Hardware

B3 - Control Server:  Auslesen der Avatarpositionen

 Auslesen von Umgebungsdaten

 Justierung der SCS

B4 + B5 - VE Client / Server:  Sie sind hier nicht weiter von Bedeutung. 
   Sie dienen nur dazu, eine virtuelle Welt zu erzeugen.
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Angular Clustering Grid Summerization

 Ein SCS sendet immer K Audiostreams an den Clienten

Diese Streams sind eine gewichtete Mischung aller Audiosignale
der umliegenden Avatare

 Es gibt Interactive Zone-  und Background Zone Cluster

 Es werden immer M <= K Interactive Zone Cluster erstellt

 Annahme: Abweichungen bei entfernten Avataren sind erträglich!
 

Daher ergibt sich ein Bereich mit akzeptablem Fehler, es gilt:

oj=EminEmax⋅
Doj
Dmax
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Testergebnisse weitere Schritte Ende

 Neue taktische Möglichkeiten

 Realistisches Gefühl, man vergisst, dass man nur spielt

Man sollte trotzdem über eine Art Walkie Talkie nachdenken
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