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WelitiRVIR=ARWERCDURGER

Eruhe Prasentation und Untersuchungveni:
ohne physisches Viedell

= Produki=Design

= Crash:lests

& \Vaterial=lests

Durehifthrungven kinematischen, ergonomischeniund
aerodynamischenrAnalyseniim Rechner

= Automobilindustrie

= Luft="undfRaumfahrt

Fur Simulationen, Training, Lehre und Unterhaltting

¥ Computerspiele

® VR Sicherheitstraining fur gefahrliche Gebaude /' Arbeitsplatze::.
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Architektur von VIR=ARNWERCUREERN

SAVE (Safety Vintual Environment) =
EntwickelritrRaiinerie(©MV) wkeion "~

Scene-SimulaterlieferiScene und
handhabiBenttzennterakiionen

lirainer=Application: stetertdierzu
trainierenden Varniablentder Szene
(Werntewoennstriumenten)

NeuerSzeneniuberUlierstellbar

HMDBrund Tracking => hehex
Immersionsgrad

= Komponenten:

Trainee-Module Trainer-Module
Manipulation
IRIS Performer N§ Java

MR Tookit
X Szene
Tra |ng \\‘ 3D.8ound
HMD

trainer PC
and soundserver

Hand-Metapher
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Architekiurven VIR=ARWeRCUREERN|

Entwickellals objekiornientiertes Design
= Elexibilitat, Verstandlichkeit Erveitenankent

= Objektonientiertnglenatbi ViRERiehleme auf:
SehirhoheRAbstiaklioNSEENE ZUISPEZITiZIENEN

VREAnwendung alsiverieilie Architektur (DIVE)

AnrArchitekiur/ADateistiukiur einer VVR=Engine
gebunden

Simulation Manager
Seene Cenevatar
Sumulation Lo

A
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Eniwickiingsphasen uneNVediewa

Analyse

Analyserdes durchiVR zu
IosendeniPreblems

EindenrderAuigabenstellung

2 2
Wistseskiitie S S—
= Budget \ /
= Entwicklungszeitraum
Aniordertngskatalog
Immersionsgrad
Interaktionsmoglichkeiten

VR-Hardware Unterstltzung) (I/0,
HMD, Eingabegerat)

Performanz (Schnelligkeit)
Flexibilitat (Portabilitat)

Desktopanwendung (3D-TET)
oder Gruppenprasentation
(CAVE, Holobench)
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Interne und externe Analyse




Entwickliungsphasen uneNYedieIWAl

= Wultiple Pipe-Support (bei
Holebenchiund CAVE:
Darstellunglauimehrnere Interne und externe Analyse
Projektionstiachenratfteien)

Stereofahigkeit (Bildiii ok re.
Getrennt) sines

= (Head=)iiacking => standig Imw«m.e;uwi—ul KO Frenen |
nete Bildberechnung .

Wahlfderrgeeigneten

Komponenten

¥  Frameworks, APIs, ...

Entwicklung alternativer

Lésungen

® Entscheidung zur Entwicklung
der auf Anforderungen/Budget
passenden

[ Rlevante Prozessachize. Stand d Techak VR |
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Entwickiungsphasen unc WY ekiicyall

Bei Entwicklung grosser VVR-Anwendungentirenpung
versehiedener Entwickler-Rollen

Programmierer

= Zustandighfur Cogikitnd Animation der Anwendung

= WRISTEChizEIESD kommt ehne Programmeodenichiiats

= (G VREErameworks/ARIS, VREEngine-Scriptsprache)
Viedellierer

= Erstellt die verwendeten SD=IViodelle (3D StudierMAXS Maya)

= Genaues Vorgehen ernforderlich, sonst GrafikfehlerinfAnwendung
= legtiTexturkoordinaten fest (UVW); evil. auch kleine Animaticnen
Texturierer

» Erstellt Bitmaps die auf die'Modelle gelegt werden (Materialien)

» Einzige Vorgabe ist Seitenverhaltnis, Mapping von Moedellierer
oder Programmierer

Sound-Entwickler

¥ Erstellt realistische Gerausche (Audition, OpenAL, PortAudio)
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EntwickiungsumeePUNGERNIIDIESHN

Integrated Development Environment it VREARWERENIRE
Anferdenrtingen

B Rapid Application) Prototyping (z.Br chine Eingabegerété
uper hastaturrsimulient)

VertsandlichiesiGUI
Einfach/schnell erlermban/nutzbar/konfiguriertbar

Vanipulationssprache/Skiiptsprache => Modellen unkempliziert Verhalten
ZUWEISen

VModelle importiertar(alle' gangigen File-Formate)
Unterstitzenverschiedene Plattformen
Unterstitzen VR-Gerate
Rapid Development navigierbarer 3D-Szenen
Libraries mit vordefinierten Objektverhalten
Hohe Performanz mit kommerzieller Hardware
Mehrbenutzerfahige Anwendungen
Contra
=  Spezielle Interaktionen schwierig oder unmaglich zu implementieren
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EntwickiungsumeebungentIDESHNI

Alice (Rapidi Prototyping System forVirualNzealin)
Entwickelt seit 1998 ani der Cannegie Vel loniUmyeErsily
Plattierm .
= Erenenhaltlich; nuAVindews!

UnterstutzerVIRESandware

= NormalelVersion nurkeyboard// Vaus’

= Enwelterbanfur HVIDY/ Datagloves / usw:

Beschreivung

= High=Level/Anwendung

= Einfache Handhabung, ohne technischen Hintengrund erlentarn
Vanipulationssprache

= Python: High-Level, interpretiert, objekt-orientiert

= Erlaubt Unerfahrenen einfach Alice Scripte zu schreiben
Einschrankungen

= Fir VR-Gerate wird die Developer-Version benotigt

= Keine volle Kontrolle tiber Polygone / Verticies von Geometrien
B=  Schlecht bei grossem Datenvolumen und Update fiir jeden Frame
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WoenldUp (8D Real=Time GUI)

EntwickiungsumgeebungeniliDESHNII

Entwickeltvon Sense8, akiuell\Versions
Plattionm

= Kommerzielle Software, Windows; UNIX; SGI
Unterstutze VRES2rdware

= Eingabe: Space-Mouse, Space-Ball; Glove, andere
= Ausgaber diverse lHVIDs, Stereo) Display, Sound
=

Trackingf High-End-Tirachker;, Low-End-Tracker
Beschreibung

= High-Level Anwendung
'
L3

Integrierter Modellierer, auch Import: VRML, 3DS, DXF, ELIF

Parameter des Designs in echtzeit anderbar => schnelle Ergelnisse
Browser Plugins zur Verbreitung der erzeugten VR uber WWWW
Verbreitetste VR-Simulations Software
Manipulationssprache

=

[

VB ahnliche Scriptsprache (auch OpenGL und C)
Erlaubt schnellstmégliche / sofortige Anderungen der Szene
22.06.2004
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VVR-Erameworks und VR=-AEISH

= Unterschiedizwischen APIFund ERmeEwe)k

= AP (Application RProgramming [ntenace)

= Schnitistelleveon BSiederAnwendung tioerdiessial
RProgrammbyatsieineswielVehioden zur\Veruguneieestelliiwe

= Erieichtertdurch \Verergen derfunternliegendnen Kemplexitat die
Areit des; Programmierers

Schnitistelle garantient portabilitat'des' Programmeodes
(Implementierunglfirverschiedene Plattformen)

Eramewonk

®  Programmgerustiin das an bestimmten Stellen
Anwendungsspezifischer Code eingehangt wird

Art Standard-Softwareanchitektur

Haptprogramm steckt im| Framework und garantiert; geEmensames
Verhalten aller daraus'entwickelter Anwendungen

Eigentliche Applikation hat kein' Hauptprogramm mehr und wird
von Framework aufgerufen
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VR-Erameworks und VR=ARISHI

assiiizienung ven
Grafiksoftwarelasst sich in ein Schichienmodellaliedes
Highzltevel
= Eunktionalitatizur Unterstitzungvon Modellierenynteraeie:
= Evil. Scriptsprache; GrafischesiUl; Drag&brop
= System Ubernimmt Berechnungen und Verwaltung derr GEometien
LowEltevel
& Beste Performanz und Elexibilitat erreichbar:
B Viel mehr Operationeni=> mehr Einfluss und Moglichkeiten
= Viel komplexer und Kenntnisse in Linearer Algebra zwingend!
HardwarenaherSehicht
=  Kommuniziert direkt mit der Hardware
Schicht Beispiel

DirectDraw (Windows)
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\VR-Erameworks tund VR=-AELISHI

= [Direct3D

= Eakien
= KommerziellerARINonVicrosotumVindeys
= KomponenterausiWindowsBirectx (Vultmedis)
= Baut aufWindows 2D=ARINDirectDraw’ aufi

= Uniersittze VR=IHardware
= Nichtidinekt, Weiterer Kemponenten notig

= Beschreibung

=  |Immediate Mode (Direct3D )
= Low-Level, komplex
= Mehr Freiheiten und Moglichkeiteniin 3D-Grafik
Retained Mode (Direct3DrRM)
High-Level
B Setzt auf IM auf
k= Hierarchisches Szenegraph Interface
®  Ubernimmt viel Geometrie-Management
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VR-Erameworks und \VR=APRPISH;

= MR Toolkit (Minimal Reality Toolkit)
= [Fakten

University ot AlberiarComputer EraphicsiRESEENE
EreilverighafitrEorschungrundVissensehaii .
Rlattformen: UNIXHPFS G BV (Windowsi MEROBIECISHNNEESD
DientalsiGrundliage emiger High=ltevel Tjoels

Unterstiize VIREFandware

= Eingaber Space Ball; 3DrViaus, Gloves, ...

=  Ausgabe: verschiedene HMDs

¥ [racker: Ascension Technologies, Polhemus

Beschreibung

= Low-Level Toolkit mit C, C++ und FORTRAN verwenden

*  Keine nutzbare Kollisionserkennungl/ Mehrbenutzerfahigkeit

*= Ermdoglicht hardwarenahe VE-Entwicklung

* Keine Unterstutzung projektionsbasierter VR-Ausgabe
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VR-Erameworks tnd VR=ARISHY
= WorldilieolKit (WTK)

#=  Fakien

= [DasiwoehlimeistenuizeVR=Erameworik

= NichtinljederHinsicht'das Bestey aber das UmiaSsENUsie

= KommernziellestVR=EntwickiUngsiioo! von SENSES

= RPlattierment crossplattionm-pontalel, SGI, Sun;, Windews; Linlx

Unterstitzie VREHardwane

= GrosserZahllanVREin=/Ausgabe-Geraten wird Unterstiizt

= Akiuelle Liste: hitp://iww.senseBicom/products/indexsniml

Beschreibung

=  Geschrieben in C, Verwendung der WTK API aus C/CH%
Entwickler muss sich nur um Manipulation der Szene Kummernn
Funktionen auf 20/ Klassen verteilt: z.B. Kollisionserkennung
Import vieler gangiger 3D-File-Formate
Umfasst auchi eine Sound API
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VR-Erameworks und VR=APISA

Mit Hinzunahme von

\World2\World
Multiiserfahig (Wake
Senver)

SGIEVersion Unterstitz - - -

MultizRipe == nutzbar i | (Call universe action function

CAVES usw. |

V/E st Umfasst Vom | Update objects based on sensor values |

segenannten Wik

Universe Perform object tasks

Auf Universe wird der WK

Control Loopausgefiht Play/Record paths

WTK Control Loop
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VVR-Erameworks, und VR=-ARISA -

= [akten
= [owal Centerfior Emeraing iV antiaciinneNIEchine/cEyAleI=ip)
= Flr\Wissenschartund Forschiing el erhaltichimes
= Plattionmen: SGI, HR=UXWindows

= Untersititze VR-IHardware
= AUsgeleguauiRProjekiion (ICEMIS C2), aberauch  HVID=iahig
*=  SD-Eingabe-und lirackingunterstitzung

= Beschreibung

= Entwicklersollen sich aufiVVR-Welten konzentriereniansiaitatifazs
System auf demi diese laufen werden

Grundlage C++, Venwendung aus C++

Ziel: Losung fir alle Arten von VR-Anwendungen

Unterteilt in Komponenten fir jede Aufgabe, die sog. ,Managers

Kernel vereint alle Manager, tbernimmt die Kemmunikation

Eingebautes Performance Monitoring (Time-Stamp: Verfahren)
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VR-Erameworks tnd VR=ARISAII

Komponenten-Architektur desi VR JugglEREamEWEIKS

Display Input
Manager Manager
. ‘ outpr 'I

Manager Manager

& Windowing
AP

Graphics API

MP and Syncronization Primitives

Mative Hardware Architecture
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Ausblick und Diskussion

Was glaubt Ihrwie zukinitug VREERWWICKIUN
Umfassendere GUIEERtWickiUngsUmagesunEEN
Jransparnentenerundleinfacher zur erlemmende ARIS/ErameEWenisy

Tlangible User Interfaces zun Esrtellung von VE?
.7
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Siteraturverzeichnis |

= Woilr VQ-Anwendungen?

S Institut flir Rechneranwendung in Planung und Konstruktion (RPK) (

= ArchitekturvenViREARWERCdUNGENR
=

Entwicklungsphasen und \WWerkilow
] Institut flir Rechneranwendung in Planung und Konstruktion (RPK) (TU Karlsruhe)

Entwicklungsumgebungen (IDEs)

-
=
=
]
=
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Citeraturverzeichnis i

VR=-Erameworks

L B S B

N O A B
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Dankertr Elre Atimerksamkeit!




