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EinleitungEinleitung

•• Lange Nacht der Forschung Lange Nacht der Forschung –– OberOberöösterreich (27.09.08)sterreich (27.09.08)
•• Veranstaltung im Rahmen eines EU Projektes (European Veranstaltung im Rahmen eines EU Projektes (European 

ResearchersResearchers‘‘ Night)Night)
•• Fokus auf PrFokus auf Prääsentation wissenschaftlicher Arbeit und sentation wissenschaftlicher Arbeit und 

ForschungsergebnissenForschungsergebnissen
•• Breites, interessiertes PublikumBreites, interessiertes Publikum
•• KooperationKooperation

–– GUP JKU (GUP JKU (http://http://www.gup.jku.atwww.gup.jku.at//))
•• SoftwareentwicklungSoftwareentwicklung

–– IC KU (IC KU (http://http://www.interface.ufg.ac.atwww.interface.ufg.ac.at//))
•• EingabegerEingabegeräätete

–– TheThe VisioneersVisioneers ((http://http://www.thevisioneers.comwww.thevisioneers.com//) ) 
und DMA KU (und DMA KU (http://http://www.dma.ufg.ac.atwww.dma.ufg.ac.at//))

•• 3D Modellierung3D Modellierung
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Spielidee und Spielidee und GameplayGameplay

•• Anforderungen (teilweise unterschiedlich zu klassischen Anforderungen (teilweise unterschiedlich zu klassischen 
ConsumerspielenConsumerspielen))
–– Einfach und schnell zu lernenEinfach und schnell zu lernen
–– GroGroßßer Spielspaer Spielspaßß
–– Begrenzte SpielzeitBegrenzte Spielzeit
–– Hohe SpieleranzahlHohe Spieleranzahl
–– Auch fAuch füür Zuschauer interessantr Zuschauer interessant
–– TechnologieprTechnologieprääsentationsentation
–– Sinnvoll und eindrucksvoll mit stereoskopischer DarstellungSinnvoll und eindrucksvoll mit stereoskopischer Darstellung
–– ThemaThema
–– Kein Fokus auf LangzeitmotivationKein Fokus auf Langzeitmotivation
–– Eher fEher füür r CasualCasual GamerGamer und vor allen Dingen Nichtspieler und vor allen Dingen Nichtspieler 

angelegtangelegt
–– Ausgewogenes Mehrpersonenspiel welches mit erfahrenen und Ausgewogenes Mehrpersonenspiel welches mit erfahrenen und 

unerfahrenen Spieler vom Spielprinzip funktioniertunerfahrenen Spieler vom Spielprinzip funktioniert

http://www.gup.jku.at
http://www.gup.jku.at
http://www.interface.ufg.ac.at
http://www.interface.ufg.ac.at
http://www.thevisioneers.com
http://www.thevisioneers.com
http://www.dma.ufg.ac.at
http://www.dma.ufg.ac.at
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Spielidee und Spielidee und GameplayGameplay

•• Thema: WeltraummThema: Weltraummüüllll
–– Thematik aktuell, realisierbar und einfach zu transportierenThematik aktuell, realisierbar und einfach zu transportieren
–– Spieler mSpieler müüssen gegen die Zeit Mssen gegen die Zeit Müüll im Orbit entfernenll im Orbit entfernen
–– 2 Teams treten gegeneinander an2 Teams treten gegeneinander an
–– Unterschiedliche Designs, EingabegerUnterschiedliche Designs, Eingabegerääte und Installationsaufbau te und Installationsaufbau 

je nach Team (Hacker und Old Men)je nach Team (Hacker und Old Men)
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Spielidee und Spielidee und GameplayGameplay

•• Aufgaben der SpielerAufgaben der Spieler
–– Jedes Team besteht aus 3 Spielern, welche unterschiedliche Jedes Team besteht aus 3 Spielern, welche unterschiedliche 

Aufgaben verfolgenAufgaben verfolgen
–– Steuerung des Raumschiffs (Navigation Steuerung des Raumschiffs (Navigation –– 2 Spieler)2 Spieler)
–– Zielen und Objekte einsammeln (Interaktion Zielen und Objekte einsammeln (Interaktion –– 1 Spieler)1 Spieler)

•• RegelnRegeln
–– Gesamtes Spielfeld mit WeltraummGesamtes Spielfeld mit Weltraummüüll und aktiven Satteliten ll und aktiven Satteliten 

befbefüülltllt
–– Spielfeld ist in Sektoren aufgeteiltSpielfeld ist in Sektoren aufgeteilt
–– Innerhalb eines bestimmten Zeitfensters mInnerhalb eines bestimmten Zeitfensters müüssen Sektoren von ssen Sektoren von 

MMüüll befreit werdenll befreit werden
–– Nach Ablauf der Zeit wird ein neuer Sattelt in diesem Sektor Nach Ablauf der Zeit wird ein neuer Sattelt in diesem Sektor 

gestartet (Bonuspunkte bei leerem Sektor, Kollisionsgefahr bei gestartet (Bonuspunkte bei leerem Sektor, Kollisionsgefahr bei 
RestmRestmüüll in Sektor)ll in Sektor)

–– Einsammeln von WeltraummEinsammeln von Weltraummüüll gibt positive Punktell gibt positive Punkte
–– Kollision mit aktiven Satteliten gibt negative PunkteKollision mit aktiven Satteliten gibt negative Punkte
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EingabegerEingabegeräätete

•• KonzepteKonzepte
–– Intuitive EingabeIntuitive Eingabe
–– Direktes Direktes ÜÜbertragen der Eingabe in das Spielbertragen der Eingabe in das Spiel

•• Bewegung des Spieler entspricht Bewegung im SpielBewegung des Spieler entspricht Bewegung im Spiel
–– Gewohnte leicht modifizierte EingabegerGewohnte leicht modifizierte Eingabegeräätete
–– Verwendung von Schrotteilen (Bezug auf Thematik)Verwendung von Schrotteilen (Bezug auf Thematik)
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EingabegerEingabegeräätete

•• 3 Benutzer mit 3 unterschiedlichen Eingabeger3 Benutzer mit 3 unterschiedlichen Eingabegerääten pro Seiteten pro Seite
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EingabegerEingabegeräätete

•• Potentiometer (Potentiometer (PotiPoti) ) 
–– Stetig einstellbarer SpannungsteilerStetig einstellbarer Spannungsteiler
–– TrTrääger mit Widerstandsmaterial und ger mit Widerstandsmaterial und 

Schleifer mit GleitkontaktSchleifer mit Gleitkontakt
–– Gesamtwiderstand wird in zwei TeilGesamtwiderstand wird in zwei Teil--

widerstwiderstäände aufgeteiltnde aufgeteilt

•• ArduinoArduino Board (Board (www.arduino.ccwww.arduino.cc//))
–– Ideal fIdeal füür r HomebrewinstallationenHomebrewinstallationen
–– Anbindung von SensorenAnbindung von Sensoren
–– Weiterverarbeitung der SignaleWeiterverarbeitung der Signale
–– Ausgabe Ausgabe üüber serielle Schnittber serielle Schnitt--

stellestelle
–– KostengKostengüünstig und einfach zunstig und einfach zu

handhabenhandhaben
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Graphisches DesignGraphisches Design

•• Initiale Konzepte Initiale Konzepte –– SattelitenSatteliten--, , TrashTrash-- und Schiffdesignsund Schiffdesigns
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Graphisches DesignGraphisches Design

•• Initiale Konzepte Initiale Konzepte –– Perspektive und KameradistanzPerspektive und Kameradistanz
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Graphisches DesignGraphisches Design

•• Initiale Konzepte Initiale Konzepte –– AtmosphAtmosphäärere

http://www.arduino.cc
http://www.arduino.cc
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Graphisches DesignGraphisches Design

•• Reduzierte Modellierung in 3D MaxReduzierte Modellierung in 3D Max
–– Erzeugung eines Erzeugung eines LowLow--PolyPoly ModelsModels
–– TexturierungTexturierung
–– Aufteilung des Models in EinzelmodelleAufteilung des Models in Einzelmodelle
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SoftwareimplementierungSoftwareimplementierung
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SoftwareimplementierungSoftwareimplementierung
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SoftwareimplementierungSoftwareimplementierung
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SoftwareimplementierungSoftwareimplementierung
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SoftwareimplementierungSoftwareimplementierung

•• Software Teilkomponenten und TeamsSoftware Teilkomponenten und Teams
–– inVRs FrameworkinVRs Framework
–– PhysikPhysik
–– InteraktionInteraktion
–– NavigationNavigation
–– NetzwerkNetzwerk
–– HeadHead Up DisplayUp Display
–– InverseInverse Kinematik Kinematik -- AnimationAnimation
–– Graphische EffekteGraphische Effekte
–– AudioAudio
–– SpiellogikSpiellogik
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SoftwareimplementierungSoftwareimplementierung

•• inVRs FrameworkinVRs Framework
–– Modular aufgebautes Modular aufgebautes VirtualVirtual RealityReality FrameworkFramework
–– Open Open SourceSource (LGPL) ab Februar 2009 ((LGPL) ab Februar 2009 (www.invrs.orgwww.invrs.org))
–– Fokus auf EingabeFokus auf Eingabe-- und Ausgabeschnittsstelle und und Ausgabeschnittsstelle und 

Erweiterbarkeit der EinzelkomponentenErweiterbarkeit der Einzelkomponenten
–– UnterstUnterstüützung von Multidisplaysystemen mittels Szenengraphentzung von Multidisplaysystemen mittels Szenengraphen
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SoftwareimplementierungSoftwareimplementierung

•• PhysikPhysik
–– Implementiert als inVRs ModulImplementiert als inVRs Modul
–– WrapperWrapper welcher Open welcher Open DynamicsDynamics EngineEngine (ODE) verwendet(ODE) verwendet
–– Simulation von StarrkSimulation von Starrköörperphysik (rperphysik (RigidRigid Body Body DynamicsDynamics))
–– GenerellGenerell

•• KollisionserkennungKollisionserkennung
•• Simulation Simulation 
•• SimulationsresultatSimulationsresultat

–– LLöösung von Gleichungssystemensung von Gleichungssystemen
–– Simulation kann ungenau werdenSimulation kann ungenau werden
–– ZusZusäätzliche Reprtzliche Reprääsentation von vereinfachten Objekten notwenig sentation von vereinfachten Objekten notwenig 

um Rechenleistung bei Kollisionsberechnung zu vereinfachenum Rechenleistung bei Kollisionsberechnung zu vereinfachen
–– Typischerweise werden Objekte durch Kugeln, Quader, Zylinder Typischerweise werden Objekte durch Kugeln, Quader, Zylinder 

oder eine Kombination dieser Objekte reproder eine Kombination dieser Objekte reprääsentiertsentiert

http://www.invrs.org
http://www.invrs.org
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SoftwareimplementierungSoftwareimplementierung

•• Physik Physik -- Problem ModellierungProblem Modellierung
–– Manuelle Spezifikation der physikalischen ReprManuelle Spezifikation der physikalischen Reprääsentation sentation 
–– Abstrakte HAbstrakte Hüüllkllköörper (Kugeln, Quader)rper (Kugeln, Quader)
–– Finden eines idealen HFinden eines idealen Hüüllkllköörpersrpers
–– Einige Elemente problematisch Einige Elemente problematisch 

•• Innenleben modelliertInnenleben modelliert
•• InstabilitInstabilitäät durch Lt durch Läängenge-- / Breite/ Breite-- / H/ Hööheverhheverhäältnisltnis

16.12.08 Space Trash - Eine Interaktive Virtual Reality 
Installation

22

SoftwareimplementierungSoftwareimplementierung

•• NavigationNavigation
–– Bestimmt durch Navigator und AcceleratorBestimmt durch Navigator und Accelerator
–– Eng an Physiksimulation gekoppeltEng an Physiksimulation gekoppelt
–– AcceleratorAccelerator

•• Generiert lineare Werte welche als Impuls an Schiff gekoppelt Generiert lineare Werte welche als Impuls an Schiff gekoppelt 
werdenwerden

–– NavigatorNavigator
•• Bestimmung von Orientierung und HBestimmung von Orientierung und Hööhehe

–– ProblematikenProblematiken
•• CybersicknessCybersickness
•• OrientierungsverlustOrientierungsverlust
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SoftwareimplementierungSoftwareimplementierung

•• InteraktionInteraktion
–– Besteht typischerweise aus Selektion und ManipulationBesteht typischerweise aus Selektion und Manipulation
–– Bei Bei initialeninitialen Diskussionen ungewiDiskussionen ungewißß ob 3D oder 2D Interaktion ob 3D oder 2D Interaktion 

erforderlich, daher zweigleisiger Ansatzerforderlich, daher zweigleisiger Ansatz
–– HOMER vs. GoHOMER vs. Go--GoGo
–– GoGo--GoGo

•• NichtNicht--lineares lineares mappingmapping von 3D Sensor auf 3D Cursorposition von 3D Sensor auf 3D Cursorposition 
ab Schwellwertab Schwellwertüüberschreitungberschreitung

–– HOMERHOMER
•• Selektion Selektion üüber ber rayray--castingcasting
•• Cursortransformation zu entsprechendem ObjektCursortransformation zu entsprechendem Objekt
•• Lokale Manipulation bei entfernten ObjektkoordinatenLokale Manipulation bei entfernten Objektkoordinaten
•• MappingMapping von 2D Interaktion in dreidimensionalen Raumvon 2D Interaktion in dreidimensionalen Raum

–– Kalibrierung der Installation notwendigKalibrierung der Installation notwendig
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SoftwareimplementierungSoftwareimplementierung

•• NetzwerkNetzwerk
–– Hybride ArchitekturHybride Architektur
–– ÜÜbertragung von Events mittels TCP, Transformationen via UDPbertragung von Events mittels TCP, Transformationen via UDP
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SoftwareimplementierungSoftwareimplementierung

•• HeadHead Up DisplayUp Display
–– ZielZiel-- und Orientierungshilfeund Orientierungshilfe
–– Bestehend aus 3 KomponentenBestehend aus 3 Komponenten

•• TargetTarget IndicatorsIndicators und Spielfeldund Spielfeld
•• KompaKompaßß
•• TextausgabeTextausgabe
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SoftwareimplementierungSoftwareimplementierung

•• InverseInverse Kinematik und AnimationKinematik und Animation
–– InverseInverse KinematikKinematik

•• Stammt aus RobotikStammt aus Robotik
•• Bestimmung von Position der Glieder eines Gelenkarms bei Bestimmung von Position der Glieder eines Gelenkarms bei 

bekannter Basis und bekannter Basis und EndeffektorEndeffektor
•• LLöösung von Gleichungssystemensung von Gleichungssystemen

–– CCD und Jacobian CCD und Jacobian TransposeTranspose

–– AnimationAnimation
•• Formate VRML vs. COLLADAFormate VRML vs. COLLADA
•• Umsetzung fUmsetzung füür Satteliten und Kamerapfad bei r Satteliten und Kamerapfad bei CreditCredit--

SequenzSequenz
•• Eigene Implementierung von Eigene Implementierung von SplinesSplines

16.12.08 Space Trash - Eine Interaktive Virtual Reality 
Installation

27

SoftwareimplementierungSoftwareimplementierung

•• EffekteEffekte
–– Verwendung von Verwendung von ShadernShadern

•• MMööglichst reduziert aufgrund vorhandener Hardwareglichst reduziert aufgrund vorhandener Hardware
•• Nur zur Visualisierung der Erde (GlNur zur Visualisierung der Erde (Glüühen und hen und 

Wolkenbewegung)Wolkenbewegung)
–– ReflectionReflection MappingMapping

•• Bei nicht Bei nicht TrashelementenTrashelementen bzw. aktiven Sattelitenbzw. aktiven Satteliten
–– ShadowShadow MapsMaps

•• UrsprUrsprüünglich vorgesehennglich vorgesehen
•• Eigenschatten auf Satteliten und Eigenschatten auf Satteliten und TrashTrash
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InstallationInstallation

•• PrPrääsentationskonzeptesentationskonzepte
–– JKU JKU 

•• Fokus auf TechnologieFokus auf Technologie
•• Selbstlaufender Foliensatz, Technologie Poster)Selbstlaufender Foliensatz, Technologie Poster)

–– KUKU
•• Fokus auf Thema Fokus auf Thema 
•• Verwendung von Verwendung von PropsProps (H(Hüüte, te, PowerbarsPowerbars, etc.), etc.)
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InstallationInstallation

•• KunstuniversitKunstuniversitäät Linzt Linz
–– Powerwall (1 Projektor, Passiv Stereo, RPowerwall (1 Projektor, Passiv Stereo, Rüückprojektion)ckprojektion)
–– ICatcherICatcher (Intel (Intel XeonXeon, 1GB , 1GB MemMem, 1xQuadroFX), 1xQuadroFX)
–– SUSE SUSE LinuxLinux

•• VRC@JKU (VRC@JKU (http://http://vrc.zid.jku.atvrc.zid.jku.at//))
–– CurvedCurved Screen (10x2,70m, 3 Projektoren, Aktiv Stereo, Screen (10x2,70m, 3 Projektoren, Aktiv Stereo, 

Verwendung von Edge Verwendung von Edge BlendingBlending))
–– SGI SGI PrismPrism ((IthaniumIthanium II, 32GB SHM, 8xATI II, 32GB SHM, 8xATI FireGLFireGL))
–– SUSE SUSE LinuxLinux
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InstallationInstallation
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InstallationInstallation
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AusblickAusblick

•• PrPrääsentation auf diversen Festivals geplantsentation auf diversen Festivals geplant
•• Desktopversion mit modifiziertem Desktopversion mit modifiziertem GameplayGameplay

–– ZusZusäätzliches tzliches IntroIntro
–– Beschleunigtes SpielprinzipBeschleunigtes Spielprinzip
–– Mehrere LevelsMehrere Levels
–– Adaption auf 1 vs. N SpielerAdaption auf 1 vs. N Spieler
–– ZusZusäätzliche 3D Modelletzliche 3D Modelle

•• Dokumentation und Publikationen Dokumentation und Publikationen –– Weitervermittlung von Weitervermittlung von 
Konzepten und Zusammenspiel von  KonzeptenKonzepten und Zusammenspiel von  Konzepten
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Dank an das Team !!!Dank an das Team !!!

•• ProgrammierungProgrammierung
–– Christoph Anthes, Philipp Christoph Anthes, Philipp AumayrAumayr, Clemens , Clemens BirklbauerBirklbauer, Roland , Roland 

Hackl, Marlene Hackl, Marlene HochrieserHochrieser, Roland , Roland HopferwieserHopferwieser, Simon , Simon OpeltOpelt, , 
Robert Owen, Christoph Robert Owen, Christoph PayrhuberPayrhuber, Stefan , Stefan SimmerSimmer, Georg , Georg 
Stevenson, Roland Landertshamer, Bernhard Stevenson, Roland Landertshamer, Bernhard LehnerLehner, Marina , Marina 
LengerLenger

•• ModellierungModellierung
–– Clemens Mock, Ivan Clemens Mock, Ivan PetkovPetkov, Magdalena Reiter, Alexander , Magdalena Reiter, Alexander 

WilhelmWilhelm
•• EingabegerEingabegeräätete

–– Margit Margit BlauhutBlauhut, , AnikaAnika Hirt, Hirt, DoloDolo PiqueresPiqueres, Ricardo Nascimento, , Ricardo Nascimento, 
Mika Mika SatomiSatomi, Wolfgang W, Wolfgang Wöögerergerer

•• AudioAudio
–– Martin Martin LenzelbauerLenzelbauer

•• Initiale Diskussionen und TechnologieberatungInitiale Diskussionen und Technologieberatung
–– Helmut Helmut BresslerBressler, Thomas , Thomas KoeckerbauerKoeckerbauer, Johannes , Johannes ZarlZarl


