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AUFGABENSTELLUNG

Entwurf einer Virtual Reality Rollercoaster-Strecke

Modellierung einer passenden Landschaft
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VERWENDETE
TECHNOLOGIEN

Oculus Rift

Entwickelt und hergestellt von Oculus VR
(Facebook Inc.)

* Full HD OLED Display mit 960x1080 Pixel
pro Auge

https://en.wikipedia.org/wiki/File:Oculus-Rift-C



VERWENDETE
TECHNOLOGIEN

Oculus Rift - SDKs
e=SPE
— Native (C++)
— Unity Editor (> 5.1)
— Unreal Engine (2 4.13 enthdlt VR
Blueprints)
* Mobile
* VR Web
— WebVR / WebXR
— React VR

https://en.wikipedia.org/wiki/File:Oculus-Rift-C



UNITY e UNREAL

Unity Personal (,,all core engine features”), * Komplett kostenlos, 5% Lizenzgebiihren
Plus (35$/Monat), Pro (125$/Monat), . :
Enterprise * Source Code frei verfligbar

Profiler in der free Version nicht verfligbar

Grol3erer Asset-Store

* Unterstltzung gangiger Plattformen
(u.a. VR)
* C++ basiert
Gute Dokumentation



VERWENDETE
TECHNOLOGIEN

Unreal Engine 4.16.3
* Entwickelt von Epic Games
— geschrieben in C++
— Unterstutzt eine Vielzahl von
Systemen (PCs, Konsolen,
Mobilgerate, VR Brillen)




VERWENDETE
TECHNOLOGIEN

Unreal Engine - Features (Auswahl)
* Blueprint Spline Components
— Pfad um Positionsdaten von
Objekten zu definieren
* Hierarchical Level of Detail (HLODSs)
— Fasst mehrere Static Mesh Actors zu
einem zusammen, um die Draw Calls
pro Frame zu reduzieren



VERWENDETE
TECHNOLOGIEN

GIT

* git@gitlab.com:sahu2/cg-rollercoaster.git
— selina@superhome.de
— sahu@pm.me

* Tower (https://www.git-tower.com/)
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UMSETZUNG

Einrichten der Oculus
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Installation der Oculus Software
(mind. 4 GB benoétigt)
Erstellen eines Accounts

Software: Treiber-Installation,
Spiele-Verwaltung, Kontakte,
Gerate-Feedback

euerscheinung
Beat Saber |/
Beat Saber is a unique VR rhythm game where your goal s to slash the |
e s (reprasented by small cubes) as they areeaming 2t ou. Every beat [\
which saber you need to use and also t mmeuM |~f
| '

35 \/V




UMSETZUNG

Einrichten der Unreal Engine
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Erstellen eines Epic Accounts
— Installation des ,Epic
Games Launcher”

— Installation der Unreal

Engine
ca. 20 GB (12,4 GB Core +
optionale Komponenten wie
Source Code, i0OS/ HTML5
Support, usw.)
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UMSETZUNG

Einrichten der Unreal Engine

* SimpleCoaster-Projekt als
Grundlage
* Enthalt Komponenten wie
StaticMeshes der Schienen,
sowie die Klassen:
— TrackSpline
— Trigger_AddVelocity
— Trigger_Brake
— Trigger_Climbing
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UMSETZUNG

Geometry Brush Actors

* Grundwerkzeug der Levelgestaltung

* dient dem Ausfullen / Aushohlen von
Volumen

* Urspringlich tatsachlich fiir das
Leveldesign verwendet, heute eher als
Platzhalter fiir Static Meshes
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UMSETZUNG

Static Mesh Actors

* wird genutzt um komplexere Formen
zu erstellen

* enthalt Informationen Gber Form
(Kanten, Knoten und Seiten),
Referenz auf die verwendete Textur,
sowie optional ein Collision Model
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UMSETZUNG

i

Prototyp mit‘Geometry Brushes Finale Version mit Static Meshes

https://docs.unrealengine.com/portals/0/images/Engine/Actors/Brushes/ElementalBSP.png

https://docs.unrealengine.com/portals/0/images/Engine/Actors/Brushes/ElementalComplete.png
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VORGEHEN
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= GameTextures Material Pack

Dem Projekt hinzufligen n
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VORGEHEN




AUSBLICK

* Details (z.B. Blender)

* Physik

* Abrunden des Streckenverlaufes
* Realere Abgrenzung des Levels

* Performance-Optimierungen
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