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这个文档为VR外设的开发者和内容开发者提供了指导方案。主要介绍了如何使用Vive追踪器来追踪位置和传输特定数据（在用以及不用HTC Vive VR系统的情况下）。

Vive追踪器可以通过和HTC的无线dongle配对，也可以通过USB接口把定位数据传给PC。而一个附加到Vive追踪器上的外设可以：

· 通过追踪器底部的的弹簧针（Pogo pin）来模拟Vive手柄的按键
· 向PC发送特定数据。可以用追踪器的USB接口，也可以用外设原有的方式


用例

Vive追踪器用例有5种：

用例1：通过USB数据线追踪被动物体。这种情况下不需要dongle，Vive和PC之间直接用USB数据线来传递定位数据。

[image: ]
图：Vive追踪器用例1

用例2：通过USB接口来定位被动物体，同时，外设和电脑之间用USB、蓝牙、Wi-Fi或者专属无线技术（Proprietary RF）传输数据。这种情况和用例1类似，不过外设直接和PC连接来传递它所产生的数据。

[image: ]
图：Vive追踪器用例2

用例3：通过无线接口来定位移动。在这种情况下，需要用到dongle来从Vive追踪器向PC传递定位数据。

[image: ]
图：追踪器用例3
用例4：通过无线接口来定位移动，同时，外设和电脑之间用USB、蓝牙、Wi-Fi或者专属无线技术（Proprietary RF）传输数据。这种情况和用例3类似，不过外设直接和PC连接来传递它所产生的数据。
[image: ]
图：追踪器用例4



用例5：通过无线接口来定位移动，同时，外设通过追踪器来模拟Vive手柄按键或者传输数据。这种情况和用例3类似，不同的是此时外设通过弹簧针(Pogo pin)或者USB来和追踪器连接，以此向间接向PC传输数据。


[image: ]
图：追踪器用例5



硬件要求

这一节是硬件要求。满足这些条件，外设才能在HTC Vive VR系统中用Vive追踪器来定位和传递特定数据。

兼容的外设设备可以通过连接Vive追踪器上的USB接口来向PC间接传递数据。同时，Vive追踪器需要和dongle配对来传递数据。下图是这种架设的概念图：
[image: ]

图：Vive追踪器架设的概念图

接口
通过 micro USB connector连接达到USB 2.0满速。

	[image: ]
	Pin 编号
	类型
	描述

	
	1
	数字输出
	通用数字输出

	
	2
	GND
	0线

	
	3
	数字/电源输入
	通用输入pin：内部上拉电阻连接到VDD，低电平有效（手柄侧键）
电源输入pin

	
	4
	数字输入
	通用输入pin：内部上拉电阻连接到VDD，低电平有效（手柄扳机键）

	
	5
	数字输入
	通用输入pin：内部上拉电阻连接到VDD，低电平有效（手柄触摸板键）

	
	6
	数字输入
	通用输入pin：内部上拉电阻连接到VDD，低电平有效（菜单键）






绝对最大额定值

	符号
	参数
	最小值
	最大值
	单位

	VI
	输入电压
	-0.5
	3.6
	V

	VESD
	静电放电电压，人体模型
	--
	4000
	V



电特性(供电电压 VDD = 3.3V)

	符号
	Parameter
	最小值
	典型值
	最大值
	单位

	VOH
	高电平输出电压
	VDD -0.4
	--
	--
	V

	VOL
	低电平输出电压
	--
	--
	0.4
	V

	VIH
	高电平输入电压
	0.7 VDD
	--
	--
	V

	VIL
	低电平输入电压
	--
	--
	0.3 VDD
	V

	IOH
	高电平输出电流
	20
	--
	--
	mA

	IOL
	低电平输出电流
	4
	--
	--
	mA

	IIH
	高电平输入电流
	--
	0.5
	10
	nA

	IIL
	低电平输入电流
	--
	0.5
	10
	nA


射频 (RF)

为了保证Vive追踪器和dongle的连接稳定，在附加上外设后，追踪器的OTA性能不能降低到使噪音大于3dB。
为了提高射频性能，建议采取以下建议：
除了必要的部件，比如1/4英寸的螺丝、连接弹簧针（Pogo pin）的电板和相关电路，外设的金属部件应该和天线保持30mm以上的距离以防止影响OTA性能。
下图展示了”远离区”，在远离区里只应该放非金属部件（球半径=30mm，以天线馈电点为球心）。
[image: ]
图：天线的受限制区域


电源
	Micro USB connector
	电压要求
	最大充电电流
	最大充电时间

	AC
	5V +/- 5%
	1000 mA
	1.5 hrs

	PC
	5V +/- 5%
	500 mA
	3 hrs



	弹簧针 3
	电压要求
	最大充电电流
	最大充电时间

	PC
	5V +/- 5%
	500 mA
	3 hrs



注
AC: D+ short to DPC:
D+/D- communication

表: Micro USB connector 和弹簧针的充电参数
光学
Vive追踪器的视场角是270度。尽量不要放东西在这个视场角内，因为那会阻挡传感器。
如果底座部分伸展出了建议放置区，会有更大的视野盲区。
[image: ]
图：底座伸出了建议放置区
底座

以下是底座部分需要兼容的地方：
a. 底座需要符合ISO标准（ISO 1222:2010）。另外Vive追踪器有一些物理限制，比如不能拧进过长的螺丝。
b. 用户应该能用双手轻松的装拆Vive追踪器，一手拿着追踪器，一手拿着外设
c. 用户在装拆Vive追踪器时手不会受伤
d. 用户装拆Vive追踪器时不会不舒服
e. 外设的外形应该设计成不容易在使用中撞到使用者
f. 追踪器的定位信号不应该被挡住
g. 外设的外壳的光学特性必须不影响追踪器使用，尤其是当它需要被放在追踪器传感器的光场范围之内时。

底座设计

枪
[image: ] [image: ]



剑

建议把结合部位设计得靠近手持区，并且在VR程序中设置长度。
[image: ]

多用途的底座

用户可以把Vive追踪器依附到任何要定位的物体和表面。

*如果物体/表面是光滑、坚硬的，建议使用强力胶带把底座粘贴到上面（比如 3m VHB胶带）。
*如果物体/表面是粗糙、软的，建议使用带子把它们捆起来。
[image: ]

错误的放置方式会让外设挡住Vive追踪器，影响使用。追踪器的视场角大小、底座上表面宽度、追踪器到外设的距离 三者的几何关系如下：
[image: ]
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机械方面的考虑

为了方便开发者为Vive追踪器开发兼容的外设，这一节将列举一些机械方面的考虑。

[image: ]
图：Vive追踪器



外壳尺寸
[image: ]
图：不同角度下的Vive追踪器

Vive追踪器的总大小是： Ф99.65mm * 42.27mm (H)。




主要特性
[image: ]


1. LED灯：显示Vive追踪器状态

2. 电源键：用来开/关电源，低能耗蓝牙配对（BLE）

3. 传感器： 接受基站的信号。VR系统会用接受到的信号来计算当前位置。外设要尽可能减少表面反射（比如：不用白色外壳）因为那会产生干扰信号进而影响性能。推荐使用防反射涂料。


4. 安放到底座：追踪器使用了标准的三角架放置机制。主要特性包括以下几点：
4.1 1/4英寸的螺母用于固定外设
4.2 一个针槽用于稳定，防止旋转
4.3 弹簧针（Pogo pin）可以在开发者需要的时候连接外设
4.4 防滑衬垫用于进一步稳定追踪器和外设

5. USB接口：用于通过micro USB线和外设相连
安置机制

Vive追踪器采用了常用的相机三角架安放方法，符合ISO标准（ISO 1222:2010）。

下图是介绍Vive追踪器如何安置的一些示意图。

用标准三角架云台安置（不接电）
[image: ]
图：用标准三角架云台安置

和装相机一样，先把Vive追踪器装到云台上，再把云台装到外设上。



使用侧面的转轮拧紧 (有需要的话可以接电)

[image: ]
图：使用侧面的转轮拧紧

开发者可以用侧面的转轮来拧紧底座的螺丝。为了方便操作，侧轮最好直径大于25 mm。用这种机制就可以使用弹簧针（Pogo pin）了。



外设设计
以下是不同的外设机制，符合ISO标准：

· 1/4英寸螺栓设计
请参考ISO 1222-2010, 第1页图1

· 稳定针设计
Vive追踪器使用了 ISO 1222-2010 第3页图5的设计。想要查看具体的尺寸和允许范围，请参照 13到17页。建议使用稳定针，这样能让追踪性能更好。

· 螺纹设计
Vive追踪器使用的螺丝是1/4英寸的，螺距是1.27 mm。详情请参考ISO 1222-2010，第3到第5页。


弹簧针（Pogo pin）面板的设计

a. 各Pin的定义(Vive追踪器)

[image: ]


b. 弹簧针面板的参考设计

电学
[image: ]
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	Pin 编号
	类型
	描述

	
	1
	数字输出
	通用数字输出

	
	2
	GND
	0线

	
	3
	数字/电源输入
	通用输入pin：内部上拉电阻连接到VDD，低电平有效（手柄侧键）
电源输入pin

	
	4
	数字输入
	通用输入pin：内部上拉电阻连接到VDD，低电平有效（手柄扳机键）

	
	5
	数字输入
	通用输入pin：内部上拉电阻连接到VDD，低电平有效（手柄触摸板键）

	
	6
	数字输入
	通用输入pin：内部上拉电阻连接到VDD，低电平有效（菜单键）


机械
[image: ]
[image: ]
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[image: ]

[image: ]
接触电阻：
	30 mΩ (Max) 初始值（在20mV (Max) 、100mA断路时测得）
额定接触电流：
	1.8 A (Min


坐标系统

Vive追踪器的坐标系统是右手坐标系

Vive追踪器

· 定义基准面A为：顶部的圆环面，在1/4英寸螺母附近

· 定义基准点B为：标准相机安放点（1/4英寸螺丝）中心线和A的交点

· 定义基准点C为：稳定针槽的中心线与A的交点

· 坐标系统由A的基准框架、BC连线、和C组成

[image: ]




外设

· 定义基准面A为：顶部的圆环面，在1/4英寸螺丝附近

· 定义基准点B为：1/4英寸螺丝中心线和A的交点

· 定义基准点C为：稳定针的中心线与A的交点

· 坐标系统由A的基准框架、BC连线、和C组成

[image: ]



软件部件
这部分描述了HTC Vive追踪器的软件部件。
如果你是外设制造商，你可以通过Vive跟踪器传输数据。你可以参考本章的数据格式部分找到外设和跟踪器之间数据传输的详细格式。
如果你是内容开发商，可以参考Unity整合和外设整合部分来为加载了Vive跟踪器的外设制作虚拟现实的内容。
当Vive跟踪器发布新的固件版本时，你需要进行更新。通过USB线连接Vive Tracker后，运行电脑上自带的工具即可。你可以在固件升级部分找到详细的步骤。
系统需求
对于外设制造商和内容开发商：
1. 为了测试Vive跟踪器在你的内容或外设上的使用，你需要一套HTC Vive头盔和相关的可运行软硬件环境。你可以在www.htcvive.com上找到更多信息；
2. 你的电脑至少有一个可用的USB2.0接口。一是为了驱动dongle（之前提到需要用到dongle的情况），二是为了升级Vive跟踪器固件版本。
[image: ]
图 Vive跟踪器和电脑
对于外设制造商：
如果你的外设需要模拟和Vive控制器一样的按键功能或者想通过Vive跟踪器传输数据到电脑上，你的外设必须分别支持下面的接口：
1. Pogo pin接口
请参见硬件需求部分寻找按键模拟的详细信息。
2. 高速USB接口和HID（人机交互设备）协议类
[image: ]
图 Vive跟踪器和外设


数据格式
这部分描述了当USB接口被使用时，外设制造商通过Vive跟踪器在电脑和外设间传输数据所需的数据格式。
从外设到Vive跟踪器传输的数据格式是通过USB HID特征报告传输的。类似于Vive控制器的用户接口。数据传输间隔应该超过10ms。
根据人机接口设备标准，参考人机接口设备USB类型定义，当通过USB线连接至电脑时，Vive追踪器有三个USB节点。发送USB命令至追踪器，将wIndex设为2
参见下图来了解外设和Vive跟踪器之间的USB命令流。
[image: ]
SetFeature 0xB3 的数据格式如下：
	字节编号
	数据
	备注

	0
	主机类型
	2：手机
3：外设

	1
	是否充电
	预留

	2
	OS类型
	预留




SetFeature 0xB4 的数据格式如下：
	字节编号
	数据
	备注

	0
	标签编号
	表示送出数据版本。当前数据格式版本默认值是0

	1
	按键
	扳手键        0x01
缓冲键        0x02
菜单键        0x04
系统键        0x08
[bookmark: OLE_LINK5][bookmark: OLE_LINK6]平板键        0x10
平板键按下    0x20
预留         0x40
预留         0x80

	2
	平板X值
	[bookmark: OLE_LINK7]int16    值范围： -32768~32767

	3
	
	

	4
	平板Y值
	int16    值范围： -32768~32767

	5
	
	

	6
	扳机键原始值
	[bookmark: OLE_LINK8]uint16    值范围： 0~65535

	7
	
	

	8
	电量水平
	预留

	9
	
	


表 数据格式（Vive跟踪器外设）








示例代码
如下提供示例代码，发送setFeature命令给Vive追踪器。注意你需要参照正确的API在你的系统中实现USB setFeature命令。
[image: 1494492396(1]
[image: 1494492463(1)]
[image: 1494492493(1)]


外设整合
这部分描述了外设和Vive跟踪器之间位置转换的信息。内容开发者在使用像Unity这样的游戏引擎时，可以为使用外设的内容创建正确的旋转和平移操作。
外设的局部坐标系统假设z轴朝向前方（左手坐标系），Vive跟踪器连接在外设上的方式如下图。在整合过程中，与Vive跟踪器相关的外设旋转角和平移距离通过六个变量单独描述：Roll、Yaw、Pitch以及DX，DY，DZ。
在设计决定了外设的中心后，基于实际的整合条件可以测量出下面的角度和距离。要了解Vive跟踪器中心的详细信息，参考硬件及机械设计相关的指导手册。
下面描述的是一个枪外设的例子：
[image: ]
图 整合Vive跟踪器到外设的例子
Pitch：绕x轴的角度
Yaw：绕y轴的角度
Roll：绕z轴的角度
DX：外设和跟踪器之间x轴向距离
DY：外设和跟踪器之间x轴向距离
DZ：外设和跟踪器之间x轴向距离
内容开发者可以采集上面的信息将跟踪器姿态转换为外设姿态。
假设跟踪器旋转角度矩阵是RTracker, 外设旋转矩阵RAccessory = RPitch_Yaw_Roll * RTracker .
外设位置VAccessory = VTracker + RAccessory * Distance


下面是一个Unity的示例代码（距离的单位是米，角度单位是度）：
[image: ]
图 外设整合的Unity示例代码(1)


[bookmark: OLE_LINK1][bookmark: OLE_LINK2]另外一个Unity示例代码显示了如何通过比较跟踪器（下面例子中的AxisY_Tracker, AxisZ_Tracker）和外设（下面例子中的AxisY_Accessory, AxisZ_Accessory）的平行于y轴和z轴的矢量来转换外设。
[image: ]
图 外设整合的Unity示例代码（2）


Unity整合
这部分为内容开发者提供了一个在VR内容激活Vive跟踪器的示例，以Unity游戏引擎为例。
首先，你需要让Vive跟踪器被SteamVR识别。假设你已经有两个Vive控制器而且已经在电脑的USB口上插入了dongle。右键点击已存在的控制器图标其中一个，在弹出菜单中选择“配对控制器”（如下图所示）。按住Vive跟踪器电源键2秒，之后松开进入配对模式。

图 配对Vive控制器
在Vive跟踪器和dongle之间配对成功后，你可以在SteamVR 图形界面上看到Vive跟踪器已被识别。

图 Vive跟踪器被添加至SteamVR


你可以从下面的网址下载Unity最新的个人版本。
https://store.unity.com/download?ref=personal

图 示例所使用的Unity版本
首先你需要导入SteamVR插件至你的项目。可以在Unity的资源商店中下载。

图 Unity资源商店


在Vive跟踪器的开发者版本中将使用类似于你为Vive控制器创建内容时用的方法和命名规则。使用Vive跟踪器创建内容的步骤如下：
步骤一：添加“Camera Rig”至层级界面。
[image: C:\Users\tim.w_xu\Desktop\step1.png]
图 添加“Camera Rig”


步骤二：为Vive跟踪器创建3D物体。在此例子中使用“Capsule”。

图 创建3D物体


步骤三：添加“SteamVR_Tracked_Object”脚本至“Capsule”物体。

图 添加“SteamVR_Tracked_Object”脚本


[bookmark: OLE_LINK4][bookmark: OLE_LINK3]步骤四：设置“SteamVR Controller Manager”中的物体数量。在此例子中，设置过程只使用了一个Vive跟踪器。
[image: ]图 设置“SteamVR Controller Manager”中的物体数量


步骤五：设置“Capsule”物体至“SteamVR Controller Manager”中的物体：“Element0”。

图 设置“SteamVR Controller Manager”中的物体


步骤六：完成上面的步骤后，按Unity中的运行按钮。当你移动Vive跟踪器时，你将会看到Capsule跟随着移动。
[image: ]
图 运行Unity


[bookmark: OLE_LINK11]Unity以及Unreal参考
如果您在使用Unity或Unreal引擎涉及到追踪器开发相关的问题时，可以参考如下链接：
* Unity开发可参考
1. 可由此下载ViveInputUtility package: AssetStore或者GitHub
2. Unity插件：https://www.assetstore.unity3d.com/en/#!/content/64219
[bookmark: OLE_LINK9]3 unity代码资源：https://github.com/ViveSoftware/ViveInputUtility-Unity 
* Unreal 引擎4开发：
1. 可由此下载UE4Vive追踪器代码修正资源：GitHub (需要UE4/GitHub订阅）
2. Unreal代码资源：https://github.com/ViveSW/UE4ViveTrackerSupport
     






















固件升级
在Vive跟踪器的开发者版本中，用于固件升级的ROM文件由HTC提供。使用SteamVR自带的“lighthouse_watchman_update.exe”程序，文件目录是“SteamVR\tools\lighthouse\bin\win32\”。如果你正确安装了HTC Vive头盔的话应该可以正常使用。
对于在设计验证测试阶段（DVT）的设备，请先按照下面的步骤更新固件。固件文件为upgradeFirmware.zip。
*注意：请检查你的Vive Tracker电源键上的设备号。如果设备号以D开头，它就是处于DVT阶段的设备。
1. 如果电脑上连接了Vive控制器，先拔出它。
2. 通过USB线链接Vive Tracker。
3. 解压upgradeFirmware.zip文件。
4. 执行upgradeFirmware.exe文件。
5. 执行完毕，移除tracker连接线，重启设备。
6. 你将会在SteamVR beta界面看到新的Vive Tracker图标。
对于在DVT以及通过DVT的设备，根据Steam的提示或按照下面的步骤更新Vive Tracker的固件：
1. 复制由HTC提供的固件二进制文件（包括MCU，FPGA和RF）至“lighthouse_watchman_update.exe”文件同目录。
2. 如果Vive控制器插在电脑上的话，拔出。
3. 通过USB线连接Vive跟踪器。
4. 在命令行窗口执行下面的命令升级固件。
a. 升级MCU固件版本：
lighthouse_watchman_update -mn tracker_mcu_filename.bin
b. 升级FPGA的固件版本：
lighthouse_watchman_update -fn tracker_fpga_filename.bin
c. 升级RF的固件版本：
lighthouse_watchman_update -rn tracker_rf_filename.bin








[bookmark: _GoBack]常见问题解答
	类型
	序号
	 问题
	回答

	 常规问题
	1
	怎样把无线信号接收器连接至我的电脑？
	将USB线的一端连接至接收器底座上，然后将无线信号接收器连接至底座上。将USB线的另一端连接至你的电脑。

	
	2
	怎样为我的追踪器充电？
	在VR体验中，你可以在没有App运行的情况下，通过系统界面，查看你当前的电量状态。当电量过低，指示器会显示一个红色小点。
确保使用原装USB线。将USB线的另一端连接到手柄的电源适配器上，将电源适配器插到插座上为Vive追踪器充电。
当Vive追踪器的电完全充满，它的状态灯会变为白色（关机时）或者变绿（开机时）。

	
	3
	怎样为追踪器配对？
	1. 打开头显，配对 2个手柄。
2. 将接收器连接至电脑。
3. 打开Vive追踪器,让其自动完成匹配。
注意：如果Vive适配器不能在第一次自动完成匹配，可能这个无线接收器匹配到了另一个设备上。
此时需要手动配对控制器，方法是：打开SteamVR应用程序，点击下拉菜单箭头，选择设备>配对手柄。根据提示完成操作。

	
	4
	追踪器的状态指示灯的意义？
	状态灯显示:

• 正常模式下指示灯显示绿色。
• 低电量时显示闪烁的红色。
• 当追踪器正在与头显或无线接收器配对时指示灯会显示成闪烁的蓝色 。
• 当追踪器连接到头显或者无线接收器时会显示蓝色。
• 充电时会显示橙色。

	
	5
	我需要如何更新追踪器？
	1. 在你的电脑上,打卡SteamVR应用.
2. 请使用提供的USB线，将Vive追踪器连接至你电脑的一个USB端口。当SteamVR检测到追踪器时，固件更新将会自动开始。

注意: 在固件更新完成前不要拔掉USB数据线，否则会导致固件错误。

3. 当更新完成时，点击完成。

	
	6
	为什么追踪器自动关闭了？
	当追踪器关机时，可能由于以下原因：
•电量耗尽
•配对超时后闲置30秒
• 5分钟内没有任何用户操作移动

	
	7
	我们同时使用超过一个的追踪器吗？
	硬件上支持，但是目前限制应用。

	
	8
	为什么我在SteamVR中找不到追踪器？
	检查并且确保你的SteamVR是最新版本

	
	9
	我需要怎样重置追踪器?
	想要重置你的追踪器。请使用原装USB数据线将Vive追踪器连接到电脑上，再长按电源按钮超过10秒钟。

	
	10
	多少数量的追踪器是合适的？
	我们最大支持的数量是11个Vive追踪器和2个Vive手柄。

	
	
	
	

	类型
	序号
	问题
	回答

	SDK问题
	1
	如何识别被追踪的是手柄还是控制器？
	你可以使用SteamVR SDK里的类名称来识别当前追踪的是手柄还是追踪器。

	
	2
	追踪器的坐标系和手柄的有何不同？
	是的，开发者需要根据追踪器的安装位置，重新设置一个不同的坐标系。

	
	3
	如果我已经基于手柄开发了内容，我该如何用追踪器替代手柄呢？
	开发者需要根据追踪器和手柄的位置是否相同，来判断是否需重设坐标系。如果位置不同，那么需要根据追踪器重新调整坐标系。

	
	4
	追踪器上的硬件按钮对应手柄上的哪个按键？
	追踪器上的按钮对应手柄上的系统键。

	
	5
	当我用USB线连接至电脑时候，我给如何模拟一个按键事件呢？
	查看开发者指南上的 数据格式（"Data format"）部分，根据 SetFeature 0xB4的格式的“按键类型”数据来适配你的模拟数据。

	
	6
	当我用USB线连接至电脑时候，我给如何模拟手柄圆盘模拟事件呢？
	查看开发者指南上的 数据格式（"Data format"）部分，根据 SetFeature 0xB4 格式的 "Pad X"以及"Pad Y"格式类型来适配你的模拟数据类型。

	
	7
	为什么我用USB连接至电脑时候，追踪器丢失了？
	当你将追踪器通过USB线连接到电脑,他就会进入数据发送模式 想要恢复追踪，请跟进开发者指南，发送SetFeature 0xB3 命令适配 Host type byte.

	
	8
	我们能把我们自己的数据加到数据流里吗？
	追踪器仅支持与手柄的数据兼容。

	
	
	
	

	类型
	序号
	问题
	回答

	硬件问题
	1
	我们可以定制POGO PIN吗
	可以的，如果定制可参见如下链接  contact www.vive.com/us/support/contactus.

	
	2
	有哪些可以下载的追踪器的3D CAD文件？
	1.77KB压缩文件包含追踪器的 .IGS 以及 .STP。不强制使用，但是如果你有三维模型软件的话，这些文件会对你有所帮助。
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Visual Studio:

buffer[0] = 0xB3;

buffer[1] = 0x03; // Length

buffer[2] = 0x03; // 1: PC, 2: Phone, 3: Accessory
buffer[3] = 0x01;

buffer[4] = 0x00;

if ('HidD_SetFeature(m_hDevice, buffer, sizeof(buffer))) {
AfxMessageBox(L"Error: Failed to set feature.");
}
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JAVA:

// Take 0xB3 command for example

datal[0] = (byte) 179; //0xB3

datal[1] = 3; //Means there are 3 bytes follow
datal[2] = 3; //Host Type: ACCESSORY
datal[3] = 1; //Reserved

datal[4] = 1; //Reserved

int result = mDeviceConn.controlTransfer(0x21, 0x09, 0x0300, 2, datal, datal.length, 0);
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STM F4 series developer board:

char buffer[64];

char *p_buffer = buffer;

unsigned int buffer_size = sizeof(buffer);
memset( (void *)p_buffer, 0, buffer_size );
p_buffer[0] = 0xB3; // Command

p_buffer[1] = 0x03; // Size of Data

p_buffer[2] = 0x03; // Host Type: ACCESSORY
p_buffer[3] = 0x01;

p_buffer[4] = 0x01;

// STM API
USBH_HID_SetReport(
handle,
0x03, //Feature Report
o,
(uint8_t *)p_buffer,
buffer_size );
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public class Accessory : MonoBehaviour {

constfloat dX = 0.0100224f;
const float dY = -0.07616526f;
constfloat dZ = 0.4884118f;

constfloat roll =10.854305f;
constfloatyaw =91.8736f;
constfloat pitch = 78.805113f;

void Update ) {

//Collect delta rotation and displacement between Tracker and Accessory
Vector3 delta_displacement = new Vector3(dX, dY, d2);
Quaternion delta_rotation = Quaternion.Euler{roll, yaw, pitch);

//Get current Tracker pose
Vector3 tracker_position = SteamVR_Controller.Input(3).transform. pos;
Quaternion tracker_rotation = SteamVR_Controller.Input(3).transform.rot;

//Transform current Tracker pose to Accessory pose
GameObject.Find("Accessory *).transform.rotation = tracker_rotation * delta_rotation;
GameObject.Find("Accessory *).transform.position = tracker_position + (tracker_rotation *
delta_rotation) * delta_displacement;
}

1
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public class Accessory : MonoBehaviour {

const Vector3 AxisY_Tracker = new Vectors(AxisY_Tracker_X, AxisY_Tracker_Y,
AxisY_Tracker_2);
const Vector3 AxisZ_Tracker = new Vectors(AxisZ_Tracker_X, AxisZ_Tracker_Y, AxisZ_Tracker_Z);

const Vector3 AxisY_Accessory = new Vectors(AxisY_Accessory X, AxisY_Accessory _Y, AxisY_
Accessory _Z);

const Vector3 AxisZ_ Accessory = new Vectors(AxisZ_Accessory_X, AxisZ_Accessory _Y, AxisZ_
Accessory _Z);

void Update ) {

//Calculate delta rotation by comparing vectors parallel to Y axes of Tracker and the accessory
Quaternion delta_rotY = Quaternion.FromToRotation(AxisY_Tracker, AxisY_Accessory);
AxisZ_Tracker = delta_rotY * AxisZ_Tracker;

Quaternion delta_rotZ = Quaternion.FromToRotation(AxisZ_Tracker, AxisZ_Accessory);

//Collect delta rotation and displacement between Tracker and Accessory
Vector3 defta_displacement = new Vector3(dX, dY, dz);
Quaternion delta_rotation = delta_rotZ * delta_rotY;

//Get current Tracker pose
Vector3tracker_position = SteamVR_Controller.Input(3)transform.pos;
Quaternion tracker_rotation = SteamVR_Controller.Input(3) transform.rot;

//Transform current Tracker pose to Accessory pose.
GameObject.Find("Accessory *)transform.rotation = delta_rotation * tracker_rotation;
GameObject.Find("Accessory *)transform.position = tracker_position + (delta_rotation *
tracker_rotation) * delta_displacement;
}
}
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