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Okami
Paper Mario: The Origami King, 2020 

Hi-Fi Rush, 2023 Sable, 2021 

Going Under, 2020 Okami, 2006



Grundlagen VR
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• Game Engine: UE5.
• VR-Headset: HTC Vive Pro 2.
• Stadt-Daten und Metadaten stammen vom Geoportal Berlin.
• City-GML-Plugin

Epic Games, 2021 HTC Corporation, 2023 https://maxhunter007.itch.io/citygml-import-plugin



Postprocessing
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• Nachbearbeitung jedes Frames.
• Der letzte Schritt beim Rendern eines 

Bildes.
• Postprocessing Volume der UE5.
• Postprocessing Material.
• NPR – Non photorealistic Rendering.



Technische Implementierung
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• Postprocessing Volume der UE5.
• Postprocessing Material + Blueprints.



Postprocessing Farbkorrektur
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Kontrast LUT Variante:

Deuteranopia LUT Variante:

• Color Grading
• Einsatz von Lookup Tables (LUT)



Postprocessing Material
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• Color Grading
• Nebel

• Rasterung
• Outline

• Leuchten
• Texturierung



Postprocessing Motion Sickness
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• Diese Effekte und Darstellungen bei VR vermeiden.

Motion Blur 

Lens Flare / Lichtreflektion in die Kamera Unruhiges Bild Effekte auf der Kamera

Chromatische Aberration Effekte auf der Kamera



Postprocessing Hervorhebung
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• „Röntgenblick“.

• Arbeiten mit Custom 
SceneDepth.

• Objekte hervorheben 
anhand von Metadaten 
und Suchkriterien.



Postprocessing Kugel
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• Regionale PP Effekte.

• Arbeiten mit 
SphereMask.

• Alternative gezielte 
Hervorhebung 
ausgewählter Regionen.



Postprocessing Interaktionen
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• Visuelle Veränderung:
• HUD: (Head-up-Display), versteckt am Handgelenk.
• Interaktive Einstellungen für die anwendende Person.



Beispiel: Lichtplanung
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• Hervorgehobene
Schattendarstellung:

• Dunkle Region = 
Rot

• Helle Region = Blau



Fazit

14

• Videospielinteraktionen und 
Kartographie Darstellungen können bei 
jeder Geovisualisierung hinzugefügt 
werden.

• Bei der Kombination von Parametern 
und Materialien sollten in VR keine 
unruhigen oder überlagernde Effekte 
verwendet werden.



Fragen?
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Kontakt:
helge.olberding@thws.de
+49 931 3511-8037
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