WeStféIiSChe Fachbereich Informatik & Kommunikation
% HOChSChUIQ Show &Tell 2018

Interaktive kollaborative

0011001 | ——
0111000
1101100
1111101

‘L

Arbeitsumgebungen
unter Verwendung von VR

Modul: Wissenschaftliche Vertiefung (Master) Team: Julian Eggert (Pl), Catharina Sprick (PI)

\ Problemstellung / e Clients verschiedener Programmierspra-
C @ Q Aufgabenstellung chen sollen an das System angeschlos-
4 sen werden. Dabel sollen alle Tellnehmer
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ldee und Konzept e Entwicklung eines prototypischen VR Cli-
ents in der Unreal Engine. Dieser ermog-

e Erstellung eines Grundgeriists fir die icht die grundlegende Darstellung und

Anwendung. Manipulation einfacher 3D Objekte.
e Die bereits existierende Serveranwen- ©® Mehrere Teilnehmer konnen mit Hilfe des

dung MajorDomo wird unter Beriicksichti- ~ Programms uber ein Netzwerk mit den- . T

gung der Projektanforderungen erweitert ~ selben Daten interagieren. - \

und angepasst. Verwendung der Software mit Hilfe einerVR—BriIIeA
Technische Umsetzung Darauf aufbauend werden dieselben Funk-

tionen in Form eines Unreal Engine 4 Pro- Cocyanate

/u Beginn der Umsetzung wird ein C++ gramms umge_setzt. Zu Testzweclfen kom- A e
Client entwickelt, um die Verwendung der munizieren .be|de Anwendungen uber den D ) et s
Serveranwendung MajorDomo praktisch ~ “€fvermiteimander. ... ros
2U erproben. Anschlieldend wird das UE4 Programm in -
Das Programm umfasst die Erstellung, Be- VI Ubertragen und es werden Benutzerin-
arbeitung und Synchronisation von Entita- teraktionen entwickelt. Ziel ist es, dem Be-  hamipaviisiar | Lomipaiie o || oty di
ten (nach Spezifikation ein beliebiges Ob- NUtzer die Grundtranstormationen (Rotati- { PdlcarbauateMD ety voi | sttt D i) i
jekt, im speziellen Fall ein einfaches 3D 0N >Kallerung, Translation) zuermoglichen. ot dieverwalung der Entitsten in
Objekt) in textueller Form. unterschiedlichen Anwendungsbereichen

UE4 Client
ClientName: « entity_rot_1 (lokal)
Rot
A e entity_griin_1
EntitvDat e entity_blau_1
ntityData ;
e entity_rot_1 entity._rot_1 o ehih e 2 e entity_rot_1
update an
o entity_griin_1 (lokal) pServer e entity_grin_1
° ent!ty_blau_1 JavaClient v - iOS Client ° ent!ty_blau_'l EN »+ Cast To MajorDomo_GameMode | Create Test Entity ’ | SetActorLocation
e entity_blau_2 ClientName: EntityData ___—» ClientName: e entity_blau_2 e g ) N R
Griin entity_rot-1 Gelb Pressed p —— B > s ~
WG o Released [ Object Cast Failed > i . » D
Server Target Test Actor Target Sweep Hit Result

Key As Major Domo Game Mode

MajorDomoServer

Entity Name [test | Test Component _— @ New Location Return Value
(

e — _f GetActorLocation

Sweep ()

e entity_rot_1
. P Get Game Mode ;
Android Client L Target  Return Value @ — Teleport B4

Entity Template [styhl |

C++ Client . entity_grﬂn_1

e entity_rot_1 CIienI:(il;laame: + oty blau.1 7'y CIiegtrI:Eme: o entity_rot_1 Return Valie
e entity_grin_1 e entity_blau_2 e entity_grin_1 g N
. ::t:ty_blgﬂj o T : ::t:ty_blzﬁj C ‘@ TI1 R ..- L
i 2 Y « entity_griin_1 iyl 2 o [x 100]r 0b][z 0.0}y pin 4
Unit\;::Iient o entity_blau_1 (lokal)
ClientName: o entity_blau_2 (lokal)
Blau
Darstellung der Serverkomponente mit moglichen Clients. Daten Ansicht eines Unreal Engine 4 Blueprints: Erstellung einer Entity mit
werden uber den Server an alle Clients verteilt. derTaste N und Bewegung der Entity mit derTaste M

Catharina Sprick catharina.sprick@studmail.w-hs.de Prof. Dr. Gregor Lux
Tea m Julian Eggert julian.eggert@studmail.w-hs.de BEt reu u n g Fachgebiet: Computergrafik




