
1



2



Eine Auswahl.
VR anfang der 90er war vor allem:
• Teuer
• Geräte groß, schwer und unhandlich
• Tracking ungenau und langsam

• 5-10$ viel für damalige verhältnisse
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• Außerdem war die Grafik Bescheiden
• LCDs litten unter starkem Motion Blur
• Nur wenige Spiele (auswahl)
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• Fan von Renn und Flugsimulatoren
• „Wie geil es sein sich in den Cockpits umzusehen“
• Keine Ahnung wie umzusetzen
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• 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

6



7



• Als Jahrelanger GIGA // Games Fan stieß ich zuerst auf der Seite von Gameone auf 
die Brille

• Nach und nach fand ich auch auf anderen Seiten Berichte über die VR Brille die 
Abseits der GamesCom in einem Hotel präsentiert wurde
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„Oh verdammt“
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• Als die Vorbestellung eröffnet wurden, war ich mehr als dankbar und bestellte 
sofort mein Developer Kit

• Um die Zeit bis es an kommt zu überbrücken und mehr Leute zu erreichen 
eröffnete ich das Bloculus
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Zu 1) Nur weil die Geräte 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 große Latenz bemerkt
Zu 3) Palmer im DK2 Video: „Im letzten Jahr wurde mehr VR Content geschaffen, als 
in den letzten 20 Jahren“

Zu 4) Für 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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Neben Software für Oculus Rift beschäftige ich mich auch mit Hardware
• Bereits abgeschriebene Controller wie das R.H. von Sixense kehren zurück
• 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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• Valve hat das Problem erkannt
• Welchen Ansatz man verfolgt, muss jeder für sich entscheiden
• Viele Entscheiden sich abzuwarten, was denn noch kommt
• Konsumenten -> Abwarten

• Übergang: á po pro andere Hardware gestern hat Sony ja sein eigenes HMD 
vorgestellt
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HMZ kostet rund $1000, wobei sie mit einen solchen Preis die breite Masse wohl 
verfehlen würden
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- Im prinzip ein etwas polierter „Crystal Cove Prototype“
- USB Port am Gerät
- 1 Kabel
- Low Persistence bei Sonys HMD nicht möglich, da sie einen LCD nutzen
- CV höhere Auflösung, geringere Latenz
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• Hardware limitierung
• Heise hat einen guten Vergleich veröffentlicht

• Überganng: Zum Schluss habe ich einmal eine kleine Entscheidungs Hilfe gebastelt
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Wobei das Developer Kit 1 bei dem Simulator meiner Meinung nach noch zu gut weg 
kommt
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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 gewöhnt sind (bewegen sich der 
Kopfdrehung entgegen), Bild verändert sich jedoch nicht, bis zum nächsten Frame 
(Das Bild „springt“ also in die Richtige Position und dreht sich wieder weg)
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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 
übereinstimmt
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