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Milliardeninvestitionen, neue Hardware, neue Spiele - wir erklaren, wo Virtual
Reality gerade steht und welch gewaltiges Potenzial sie hat. vonsevastian stange

riher war das Zukunftsmusik:

einen Helm aufsetzen und in
eine virtuelle Realitat eintau-
chen. Doch Traumerei ist das
schon lange nicht mehr. Es
existieren schon heute vielver-
sprechende Hardwareprototypen von Video-
helmen, die uns mit Linsen, Sensoren und
speziellen Rendertechniken erfolgreich vor-
gaukeln, mitten in die Pixelwelt eines Spiels
zu reisen. Dass wir an der Entstehung einer
neuen Technologie derart friih teilhaben, ist
nicht selbstverstandlich. Méglich wurde es,
weil Oculus VR im August 2012 einen Sensa-
tionserfolg auf Kickstarter erzielte. 250.000
US-Dollar benétigte das junge Unternehmen
fiir die Produktion erster Entwicklerhard-
ware, fast 2,5 Millionen kamen zusammen.

Seitdem findet die Entwicklung sehr 6ffent-
lich statt. Jeder Interessierte kann Entwick-
ler-Hardware kaufen, schon jetzt sind
Grafikengines wie Unity oder die Unreal
Engine 4 kompatibel, und zahlreiche Indie-
Entwickler arbeiten an VR-Spielerfahrun-
gen. Auf der E3 2014 erwarteten wir daher
den grof3en Virtual-Reality-Paukenschlag.
Der blieb allerdings aus. Keiner der groRen
Spielehersteller wagte die Ankiindigungen
ambitionierter VR-Spiele. Einzig Sony fiihrte
seinen »Projekt Morpheus« getauften Pro-
totypen fiir die PS4 vor. Bleibt die erhoffte
Revolution also aus? Wir meinen: Im Gegen-
teil, sie ist 1angst in vollem Gange!

Dass Virtual Reality das Zeug zur Zukunfts-
technologie hat, war uns bereits seit dem
ersten VR-Ausflug mit einem friihen Proto-
typen klar. Inzwischen sieht selbst Facebook
die Sache dhnlich. Der Konzern kauft Oculus
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VR im Friihjahr 2014 fiir sagenhafte zwei
Milliarden US-Dollar. Vor zwei Jahren noch
existierte das Oculus Rift gerade mal als pri-
mitiver Protoyp mit viel Klebeband und ei-
ner Skibrille als Basis. Heute ist Oculus VR
dabei, die besten Programmierer und Inge-
nieure der Branche zu verpflichten. Zu den
jlingsten Neuzugdngen gehoren etwa Ent-
wicklerurgestein
John Carmack, der
ehemalige Valve-In-
genieur Michael Ab-
rash und Steam-Pio-
nier John Holtman.
AufBlerdem kaufte Oculus VR das Designstu-
dio Carbon Design Team und RakNet, eine
Netzwerk-Engine fiir Multiplayerspiele, die
nun Open Source Software werden soll.

Oculus Rift beweist:
VR wird funktionieren!

Oculus

Doch nicht nur Oculus ist auf grofRer Ein-
kaufstour. Nimmt man sich die US-Weis-
heit »Follow the money!«, also »Folge dem
Geld!«, zu Herzen, wird das Potenzial von
Virtual Reality erst richtig deutlich. So in-
vestierte ein Risikokapitalfond sechs Millio-
nen Dollar in Jaunt, eine in Entwicklung
befindliche Kamera, die Rundum-Videoauf-
nahmen erlaubt.
Mit einem VR-Head-
set betrachtet sollen
die fiir ein eindring-
liches Mittendrin-
Gefiihl sorgen. Selbst
skurrile Hardware wie das Virtuix Omni,
ein Laufband, um in VR-Spielen quasi mit
den eigenen FiiRen gehen zu kdénnen, si-
cherte sich drei Millionen Dollar Startkapital.

k|

Produkt-Vizechef Nate Mitchell (1) und Aaron Davies (r.), Direktor fiir Entwicklerbeziehungen,
prasentierten uns auf der Spielemesse E3 die neue Entwicklerversion von Oculus Rift.
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Und immer mehr Projekte schieBen aus dem
Boden und versuchen sich an Rift-Konkur-
renten, Controllern oder weiterem Zubehor.

Die wegweisende Hardware ist aber klar das
Oculus Rift. Das Headset ist derzeit zwar als
Vorab-Modell erhiltlich, die richtet sich al-
lerdings eher an Entwickler und Tiiftler. Wir
konnten im Rahmen der E3 die Version 2
dieses Entwicklerkits ausprobieren, das ab
Juli an zehntausende Vorbesteller ausgelie-
fert wird, und obendrein mit den Machern
reden. Dank Headtracking wird nun auch die
Position und nicht nur die Neigung unseres
Kopfs erkannt. Wir diirfen uns also in virtu-
elle Welten férmlich hineinlehnen. Das fiihlt
sich zum einen sehr natiirlich an und beugt
zum anderen der Ubelkeit vor, die das VR-Er-
lebnis fiir empfindliche Naturen rasch trii-
ben kann. Auch die héhere Auflésung - pro
Auge stehen 1080 mal 960 Pixel zur Verfii-
gung - bringt sichtbare Vorteile gegeniiber
dem ersten Modell. Makellos ist das darge-
stellte Bild allerdings nicht. »Unsere erste
Verkaufsversion wird ebenfalls nicht perfekt
sein, gibt Produkt-Vizechef Nate Mitchell
uns gegenliber zu, »aber wir setzen alles
daran, sie so gut wie moglich zu machen.«

Mehr wollen die Rift-Designer derzeit nicht
zur Zukunft der Hardware verraten, gern
aber beschreiben sie die Zukunft ihrer Fir-
ma. Oculus VR wird nun auch zum Publis-
her. Mitchell erklart: »Das ist einer der Vor-
teile des Facebook-Deals: Wir kénnen mehr
Geld dafiir einsetzen, um einzelnen Studios
die Risiken abzunehmen, fuir VR zu entwi-
ckeln.« Noch sind nur zwei Oculus-vertrie-

bene Spiele bestatigt: den Weltraum-Shoo-
ter Eve Valkyrie und das Hipfspiel Lucky’s
Tale. Im stillen Kimmerlein wurden jedoch
Publishing-Vertrage fiir zahlreiche weitere
Spiele abgeschlossen, darunter auch Titel
mit Blockbuster-Potenzial.

Oculus will obendrein sicher gehen, dass
VR richtig verstanden wird. So veréffentlich-
te das Unternehmen ein umfangreiches
Designdokument fiir Entwickler von VR-In-
halten und ldsst sogar die Konkurrenz an ei-
genen Erkenntnissen teilhaben. Mitchell er-
klart: »Wir machen viele Hardwaredetails
und auch Software 6ffentlich zuganglich.
Unser Latenztester ist etwa komplett Open
Source. Wir glauben fest an das Mantra,
dass die steigende Flut alle Boote anhebt.«

Immer mehr VR-Zubehor, wie der hier gezeigte Handschuh-Controller ControlVR, wird entwickelt.

Auch wenn Virtual Reality im larmenden E3-
Spektakel nur eine Nebenrolle spielte, ent-
wickelt sich hier doch ein ernstzunehmen-
des neues Medium. Es wird starke Impulse
setzen - nicht nur in der Welt der Spiele,
sondern in der gesamten Entertainment-
und Technikwelt. Die Zeichen deuten an,
dass VR nicht nur zur Nische wird. Das Ocu-
lus-Team liefert mit der neuen Hardware
den Beweis, dass VR-Spiele funktionieren.
Doch ist die breite Offentlichkeit bereit, sich
diese klobigen VR-Kasten auf die Nase zu
setzen und entriickt in virtuelle Welten ab-
zutauchen? Wird es Oculus gelingen, die
Faszination von VR auch zu verkaufen? Das
erfahren wir erst in einigen Monaten. Erst
2015 rechnen wir mit der ersten Ladenver-
sion des Oculus Rift VR-Headsets.

Lucky’s Tale

Entwickler: Playful Corp.
Publisher:  Oculus VR
Termin: nicht bekannt

Darum geht’s: Wir steuern den kleinen Fuchs
Lucky durch eine bunte Welt und erleben
klassische Hiipfspielkost: Kisten zerdeppern,
Sterne sammeln, Objekte aufheben und wer-
fen sowie auf Gegner hiipfen.

Unser Aha-Moment: Die Demo zeigt, dass

Wie eine gottliche Entitat schweben wir liber
dem Geschehen. Wenn wir wollen, lehnen
wir uns tief hinein und geniefRen die Details
der Umgebung, die wie eine Miniaturwelt
wirkt. Auch das geht nur mit VR: Die Spiel-
welt hat eine feste, von uns wahrgenomme-
ne GréRe. Wir kénnen nicht unendlich nah
heranzoomen. Lucky bleibt daumengroR. Das
ist eine einzigartige Chance fiir VR-Erfahrun-
gen: Wir halten etwa animierte Kunstwerke
oder Dioramen in VR fiir hdchst sehenswert.

Drei Demos, drei Erkenntnisse

eine AulRenperspektive in VR toll funktioniert.

Superhot

Entwickler: Superhot
Publisher:  Superhot
Termin: Juni 2015

Darum geht’s: Der minimalistische Ego-Shoo-
ter lauft in extremer Zeitlupe ab, so lange wir
still stehen. Kugeln kriechen im Schnecken-
tempo auf uns zu. Nur wenn wir uns bewe-
gen, lauft alles in Echtzeit.

Unser Aha-Moment: Die Neuerfindung der
aus Max Payne bekannten Bullet-Time ist
reizvoll. Dank VR-Headtracking tauchen wir
unter Kugeln ab oder weichen ihnen durch
Korperneigung aus, was schnell in Fleisch und
Blut tibergeht. Obendrein erhalten wir in der
VR-Perspektive sofort einen korrekten raumli-
chen Eindruck aller Objekte. Wir sehen genau,
in welcher Entfernung Projektile verharren,
wir haben ein perfektes Gespiir fiir unsere
Aktionen. Noch ein erstaunlicher VR-Effekt:
Wir miissen die Raumlichkeit der Levels nicht
interpretieren, wir spiiren sie intuitiv.

Mit der neuen Entwicklerversion von Oculus Rift konnten wir drei kurze Spieldemos
ausprobieren, die jeweils besondere Aspekte der VR-Erfahrung unterstrichen.

Alien Isolation

Entwickler: The Creative Assembly
Publisher:  Sega
Termin: 7.10.2014

Darum geht’s: Als Tochter der Alien-Heldin
Ellen Ripley suchen wir an Bord der Raum-
station Sevastopol unsere Mutter. Wir finden
dort aber nur jede Menge Leichen und ein
Alien, das unerbittlich Jagd auf uns macht.

Unser Aha-Moment: Das Horrorspiel wirkt in
der VR-Perspektive eindringlicher. Wir fiihlen
uns formlich an Bord der Raumstation, was
die Flucht vor dem dem Alien deutlich packen-
der macht. Die noch sehr unfertige Demo
zeigt aber auch, wie wichtig korrekte GréRen-
verhdltnisse und logische Perspektiven in VR
sind. Denn wir empfinden uns selbst und un-
sere Umgebung als etwas zu klein. Obendrein
brechen Bugs sofort die Immersion, wenn
etwa unsere Hand vor einer Wand dargestellt
wird, aber deutlich weiter entfernt wirkt. VR
erfordert offenbar neue Designregeln.
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Die Vorbestell-Aktion des VR-Headsets Horizon V mit angeblicher 4K-Aufkldsung entpuppte sich als fieser Betrugsversuch.
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