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Uber Mich

Daniel Korgel

25.10.1991 Geborenin Schwelm
Wohnort: Dortmund

Informatik Student an der FH Dortmund
Hiwibeim Fraunhofer ISST
Technikenthusiast

GrUnder & Hauptautor von www.Bloculus.de
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Virtuality il
Gewicht:  645g
F¢ 60° horz. 46,87° vert.
g 2x276x372Pixel Forte VFX1
$60,000 Gg\‘tvichf: 1 1909
$5-10 fOr wenige Minutenin den Arcades Fov: 45° horz.
Aufidsung:  2x 230
Preis: 1800 DM

Eine Auswahl.

VR anfang der 90er war vor allem:

* Teuer

* Gerate grol, schwer und unhandlich
* Tracking ungenau und langsam

5-10S viel fir damalige verhiltnisse



Virtuality

Dactyl Nightmare Ghost Train

Fotos: www.arcadianvr.com

* AuBerdem war die Grafik Bescheiden
* LCDs litten unter starkem Motion Blur
* Nur wenige Spiele (auswahl)



Meine Anfange

* Fan von Renn und Flugsimulatoren
* ,Wie geil es sein sich in den Cockpits umzusehen”
* Keine Ahnung wie umzusetzen



Meine Anfange

Quelle: blog.ppedv.de
» Noch Schuler: Budget sehr gering
» Simulatoren boten Moglichkeit sich per Maus umzusehen
» Maus-Emulation mit Glove PIE Uber Wiimote und IR Leds an der Brille
» Preis/ Leistung stimmte nicht
» iTheater: 320 * 240 Pixel sind zu wenig, FoV viel zu klein, konnte in Tests nicht Uberzeugen

* Bis ich mir eine Wii kaufte

Mit GlovePIE konnte man Bewegungen der Wiimote auf die Maus Mappen
PLAN:

1. 2 IR LEDS an Video Brille

2. Wiimote statisch auf den Tisch

3. Statt der Wiimote bewegen sich jetzt die LEDs

4. Mittels Glove Pie die Bewegungen auf die Maus mappen



Einige weitere Jahre gab ich mich

dann mit einem gewohnlichen
Monitor zufrieden.




Golem.de tot t bowi
Oculus Rift auf der Gamescom 2012 56?20 er €1s a showing 4
ausprobiert 4 ( an S‘On) o
Im Hyatt-Hotel in Koln hat Oculus einen Prototyp des Head Mounted
Display Oculus R efuhrt. Golem.de-Redakteur Peter Steinlechner

hat sich das Gerat aufgesetzt und kommentiert den Ersteindruck
wihrend des Ausprobierens.

deeOne.de

Engadget.com

* Als Jahrelanger GIGA // Games Fan stieR ich zuerst auf der Seite von Gameone auf
die Brille

* Nach und nach fand ich auch auf anderen Seiten Berichte tber die VR Brille die
Abseits der GamesCom in einem Hotel prasentiert wurde



Recherche ergab..

Die ,,Oculus Rift" wurde schon auf anderen Messen vorgestelltu.a.
GDC, QuakeCon, ...

» John Carmack steckt da mit drin

Uber eine KickstarterKampagne
konnte man frUhzeitig an ein
Entwickler Kit gelangen

Die handgefertigten Kits g
solltenim Dezember 2012 versendet werden

» ,lch kann warten bis es eine fertige Endbenutzer Version gibt*
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,Oh verdammt”

-

. Palmer Luckey

Founder, Ocuhus

9,522

backers

$2,437,429

pledged of $250,000 goal

0

seconds to go

Project by
Oculus
Oculus tongBeacn. ca
acton

K First created - 24 backed

Ei Has not connected Facebook
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Vorbestellungen eroffnet

Wenig sp&ter wurden Vorbestellungen fUr industriellgefertigte
DeveloperKits angenommen

» Versandtermin wurde auf unbestimmte Zeit verschoben

Aufgrund eines Mangels an deutschen Quellen, fand man in
diversen deutschen & internationalen Foren Gerlichte, Halb- und
Unwahrheiten Uber das Rift

Hallo liebe noch reale Welt!
Bloculus.de ging Online
- il Selw

Als die Vorbestellung er6ffnet wurden, war ich mehr als dankbar und bestellte
sofort mein Developer Kit

Um die Zeit bis es an kommt zu Giberbriicken und mehr Leute zu erreichen
eroffnete ich das Bloculus
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Was macht das Rift besser als die
Hardware der 90ere
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Warum ist das Rift erfolgreiche

» Der Wunsch nach guter VR besteht noch immer
Die Hardware ist soweit ein gutes Erlebnis liefern zu kénnen

» SehrschnellerHeadtracker & 90° FoV ermdglichen es, sich fast wie in
der realen Welt umzusehen

» Die Community, jederkann entwickeln

Spiele die das Rift unterstUtzen funktionieren ohne groBen
Einrichtungsaufwand

GréBen der Industrie setzen sich fir Oculus ein

Zu 1) Nur weil die Gerate in den 90ern schlecht waren, war der Wunsch nach VR nicht
weg

Zu 2) Wenn man bei Youtube VFX eingibt, findet man sogar offizielle werbe Videos,
bei denen man die groRRe Latenz bemerkt

Zu 3) Palmer im DK2 Video: ,Im letzten Jahr wurde mehr VR Content geschaffen, als
in den letzten 20 Jahren”

Zu 4) Fir mich war z.B. der Zeitpunkt wo ich gesehen habe Carmack ist mit dabei, der
wo ich dachte dass es was taugen muss
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Welche zusatzliche Hardware sollich
kaufen?
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Oculus VR offnet die Tur

2

Quelle: T3n.de

Leapmotion
STEM System

;j;",’sl.lit up.

Quelle: Kickstarter.com

PrioVR Sueleslickstotercom Virtuix Omni

Neben Software fiir Oculus Rift beschaftige ich mich auch mit Hardware
* Bereits abgeschriebene Controller wie das R.H. von Sixense kehren zuriick
* Full body Tracking Systeme und Omni Directional Treadmills machen nun Sinn

* Doch mit der vielzahl an Hardware kommen auch Probleme mit sich:
* Welche Hardware wird sich durchsetzen?
* Endbenutzer werden sich wohl nicht PrioVR und das STEM System kaufen
oder das Omni und den Virtualizer

* Entwickler und Konsumenten Perspektive
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Valves Ansaiz

» Steams Ansatz: Abstrakie
Ebene zwischen dem Spiel und
dem Hardware SDK

Entwicklerimplementieren nur Your Game
die Steamworks VR API

» Steam VR APl Ubernimmt das
Ansprechen / Abfragen der
HW

Steamworks VR API

Pro: Oculus VR SDK Other Hardware SDK

Entwickler muss sich keine Gedanken Uber die
einzelnen Gerate machen

Kontra:
Ggf. nurSchnittmenge der Funktionen aller
Gerdate intensiv nutzbar, besonderheiten bleiben
ggf. auBen vor
Entwicklerist von Valve abh&ngig

Valve hat das Problem erkannt

Welchen Ansatz man verfolgt, muss jeder fiir sich entscheiden
Viele Entscheiden sich abzuwarten, was denn noch kommt
Konsumenten -> Abwarten

Ubergang: & po pro andere Hardware gestern hat Sony ja sein eigenes HMD
vorgestellt
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Sonys HMD fUr die PS4

,Project Morpheus*

1920 * 1080 Pixel

5“LED

90° FoV

1000Hz Tracker (Orientierung)

Positionstracking Uber PS EYE

UnterstOtzung fUr die meisten bekannten Engines
(Unreal, Unity, CryEngine, Havok)

3D Sound

Eve Valkyrie auch fUr PS4 angekUndigt

Kein Preis bekannt
Kein Datum bekannt

HMZ kostet rund $1000, wobei sie mit einen solchen Preis die breite Masse wohl
verfehlen wiirden



Oculus Rift Development Kit 2

1920 * 1080 Pixel

5" OLED-Display

100° FoV

1000Hz Tracker (Orientierung)
Positionstracking Uber Kamera

UnterstUtzung fUr die meisten groBen Engines
(Unreal, Unity, CryEngine, Source, Torque)
FUr DK2 erstellte Inhalte kompatibelzur CV
Low Persistence Technologie

$350 zzgl. Versand und Steuern
Seit dem 19.03 vorbestellbar, Versand fur Juli
geplant

- Im prinzip ein etwas polierter ,,Crystal Cove Prototype”

- USB Port am Gerat

- 1 Kabel

- Low Persistence bei Sonys HMD nicht méglich, da sie einen LCD nutzen
- CV hohere Auflosung, geringere Latenz
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Polygon:,,...Sonys big'challengeris
kind of matching the quality that
we saw frogw the DevKit2...*"

ierenden Bild kann die Oculus Rift 2 mit dem deutlich besseren Display aufwarten.*
Eingabegerate.”
erirag, ..."

Hardware limitierung
Heise hat einen guten Vergleich veréffentlicht

Uberganng: Zum Schluss habe ich einmal eine kleine Entscheidungs Hilfe gebastelt
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DeveloperKit 1 (1280*800)

Wobei das Developer Kit 1 bei dem Simulator meiner Meinung nach noch zu gut weg
kommt
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Developer Kit 2 / PS4 HMD
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Ein Screenshot in Bewegung ohne low persistence technologie
-Text nicht lesbar

* In echt: Bei Kopfbewegungen: Augen fixiren einen Punkt und behalten ihm im
Fokus bei Kopfdrehung

* Mit einem HMD: Augen machen das was sie gewohnt sind (bewegen sich der
Kopfdrehung entgegen), Bild verandert sich jedoch nicht, bis zum nachsten Frame
(Das Bild ,,springt” also in die Richtige Position und dreht sich wieder weg)
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oculus

rift simulator

eVRydayVR erklart low persistence:

Screen leuchtet nur kurz auf wenn er gerade einen Frame empfangen hat
Texte scharf und auch in der Bewegung lesbar

* Low Persistence: Frame wird nur angezeigt wenn er mit der position der Augen
Ubereinstimmt
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