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Erzeugung der VögelErzeugung der Vögel
Niemals im Sich. eld
Maximal n Vögel gleichzei�g
Maximal ein Vogel / Sekunde
Zufällige En�ernung zum Spieler
Zufällige Größe/Geschwindigkeit
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Herausforderungen VR-RenderingHerausforderungen VR-Rendering
90 fps, zwei verschiedene Ansichten
Na�ve Auflösung (Oculus, Vive): 2160x1200 
+ Lens Warp Overhead = 3024x1680 
+ Super‐Sampling, An�‐Aliasing



Alex Vlachos, Valve, GDC 2015
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HTC Vive Focus

 
Oculus Go



 
Oculus Ri� CV1

 
HTC Vive

 
Dell Visor (Mixed Reality)

 
Samsung Odyssey (Mixed Reality)



Nicht-Gaming VR AnwendungenNicht-Gaming VR Anwendungen
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