Feuillel

parametre VR optimisation Selon CPU/GPU | Casque

Pour une expérience fluide selon votre matériel (subjectif par essence, chacun ayant une vue différente et ne ressentant pas les méme choses, donc a tester, et vous pouvez
donner vos parametres) ;)

CONFIG MOYENNE-BASSE CONFIG HAUTE
CPU + Ram GPU Casque CPU + ram GPU Casque
XEON 6
coeurs(12threads) 2080 Nvidia OCULUS Ryzen 5800x + OCuULUS
Remarques mode turbo 3,2 Super 8Go Quest 2 32 Go RTX 3090 Quest 2
Ghz + 24 Go

Parametres Logiciel

OCULUS (si changement de variable, redémarrer le casque aussi!)

Hz + resolution

72 Hz / Auto 1x (4128*2096)

] 80 hz — auto 1x ( ?)

OCULUS Debug Tool (pour les changements de variables autres que le debit d’encodage,
redémarrer le programme)

Ici on peut forcer la résolution

1,2 (2368*2400) IClI POUR LES GROSSES
CARTE (a partir de 3080), AUGMENTER A

Pixels Per Display Pixel Override i;ﬁzrggﬁ th;hoccglﬂsémglusi\llef?ut une 1 1.3, 1.5 VOIR 2, LA DIFFERENCE EST
JUSTE ENORME !!

Force Mipmap Generation On all layers Off Off
Offset Mipmap Bias On all layer 0 0

ce que l'oeil peut voir en terme d’'angle

de vue, nous n'avons pas une vue a 180

°, donc on peut demander au casque
FOV Tangent Multiplier gu’il ne rende pas tout I'écran. On fait un 0,75;0,85 0

gros gain de FPS ici notamment. A

regler selon ce que vous voyez dans le

casque
Use FOV Stencil Auto Auto
Bypass Proximity Sensor Check Off Off
Adaptative GPU Perfomance Scale Default Default

Ici ont va indiquer si le casque saute des

rendues images ou non, de ce que jai

compris cela ressemble un peu a la .
(PC) Asynchronous Spacewarp Vsyr?c , Si je force le AWS pF())ur ma part Disabled (car le m_ode turbo_et le mode CAS sous Disabled

il blogue a 25 im/s , si je ne blogue pas i openxr toolkit ne fonctionne pas avec)

va au-dela. Et si je ne le met pas je reste

a 22 im/s.
Frame Drop Indicator Disabled Disabled
Debug HMD Type Pour casque CV1 Disabled Disabled
Pose injection Disabled Disabled
Distortion Curvature Low Default
Encode Resolution Width

Encodage Dynamique, sans cela au
Encode Dynamic Bitrate E?é%?é?efcgﬂg%rgfrr:zdrsgg%i??:r (Ijs ns Enabled Enabled

casque...
Dynamic bitrate Max 0 0

_ 500 350 (je pense ici que vous pouvez augmenter
Encode bitrate (Mbps) sans soucis a 500...)
Dynamixc Bitrate Offset (Mbps) 0 0
Link Sharpening Lissage Enabled Enabled
Mobile ASW Auto Auto
Link Drop Frames Disabled Disabled
Nvidia - Panneau de contréle
Filtrage de texture — qualité haute performance ?
Filmtrage de texture — optimisation o
trilinéai?e P Active ?
Mode faible latence Activé ?
Mode de gestion de I'alimentation Privilégié les performances maximum ?
Optimisation threadée Activé ?
Synchronisation verticale Désactivé ?
Trame prérendue de réalité virtuelle 2 ?
Configuration MSFS 2020

Anticrénelage Dlss super resolution - « QUALITE » DLSS
Echelle de rendue 100 100
AMD FidelityFX Sharpening Je ne vais en VR aucun gain ? Desactivé ?

A tester chez vous, chez moi il y avais
Mode reprojection une fluidité accru mais des artefacts en Désactivé "

trop grand nombre (gros CPU et GPU a

mon avis nécessaire)
Echelle du monde 100 100
Niveau de détail du Terrain 100 100
Mise en_cache préalable des elements Ultra 5
de terrain hors champs ’
Donnée vectorielles du terrain Intermediaire ?
Batiment haute performance ?
Arbres Intermediaire ?
Reste de la végétation Haute ?
Niveau de détail des objets 100 ?
Nuage volumétrique Ultra ?
Résolution de la texture Haute ?

_ _ _ En VR tres important sans cela les 16X 5
Filtrage anisotropique lignes des tarmacs sont flous ! ’
Suréchantillonage des textures Desactivé ?
Synthese des textures haute ?
Effet de vague Elevé ?
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Projection des ombres 768 ?
Ombres de terrain 256 ?
Ombre de contact Intermediaire ?
Pour ma part en ultra j'y tiens ca y fait
beaucoup pour le réalisme. (a conjugue
Effet sur le pare-brise avec la midification du fichier CFG pour Ultra ?
ne plus avoir de pixel sur les nuages en
VR).
Occlusion Ambiante desactivé ?
Reflet Cubemap 96 ?
Reflet Raymarched Intermediaire ?
Puit de lumiere Desactivé ?
Effet bloom Desactivé ?
Raffraichissement du tableau de bord Faible ?

Gain notable avec ce mode 5 im/s de

openxr Toolkit (aprés chaque changement de variable, sortir et re-entrée dans le mode VR

de FS2020!)

Upscalling mode gangé pour ma config. CAS /
Anamorphic Off /
Size : Le gain FPS le plus notable est ici 85,00 % /
Sharpness 100,00 % /
Fixed Fovealed Preset /
Mode : Performance /
Pattern Wide /
evite les saute d'image quand vous
3 eme onglets : Shaking reduction ::%u[;tgirr Ig;ia%asgﬁ ég{oqulﬁa aL(IjT)SgiIT(Ia au -50,00 % /
mouvement
Ici gros gain de Fps mais a priori ne
fonctionne pas chez tout le monde. Pour
ma part 5 a 10 im/s de gagné !. A ce que
Turbo j'ai compris le mode turbo fait sauter ON

I'attente des images par le GPU, en gros
si le CPU n’as pas finit d’envoyer les
données pas grave, on affiche quand
méme, ca rattrapera ensuite..

NOMBREDE FPSENVR| = 352a40! (35 sur new york!)

Mauvaise idée vue sur Internet : sans fil c’est mieux.... Alors oui plus fluide car moins de données a transmettre au casque mais surtout une qualité largement en dessous

2 (fluide)

gu'avec le cable, ce qui est logique (150 mbps max sans cable contre 500 avec le cable).

OPENXR Toolkit est encore capricieux, il faut donc des fois, soit redemarrer le casque, soit debrancher, rebrancher le casque, soit desactivé openXR et le réactiver. Il

m’est aussi arrivé que tout bug et devoir redémarrer le PC... mais les gars d’open XR travaille dur pour remédier a tout cela.;)

Autre point si vous devez utiliser Oculus debug tool, n'utilisez pas oculus tray, c’est soit I'un soit I'autre car il font la méme chose (tray va plus loin a voir pour les mordus du gain...)
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