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c't wissen Virtual Reality (2016)

Liebe Leser,

als Virtual-Reality-Fan hat man es echt ganz schon schwer:

Man kann noch so viel schwarmen - aber Leute, die die
Technik nicht selbst ausprobiert haben, Gberzeugt man
nicht. ,Das ist doch wie Nintendo Wii mit Bildschirm vorm
Kopf* hort man beispielsweise haufig von Skeptikern.

Deshalb freue ich mich auch sehr, dass diesem Heft eine
waschechte VR-Brille beiliegt. Man muss lediglich ein
halbwegs aktuelles Android- oder i0S-Smartphone ein-

stecken. Natdrlich bietet unsere Pappbrille nicht die gleiche

Bildqualitat wie Vive, Oculus und Co. - aber man bekommt
zumindest ein Gefuhl fir das revolutionare Potenzial der
Virtual Reality.

Wir wollen mit diesem Heft aber nicht nur Lust auf VR
machen, sondern das ganze Spektrum der Technik zeigen.
Denn Virtual Reality kann viel mehr als nur Spiele: zum
Beispiel Autos verkaufen, wie unser Report von Audis
virtuellem Autohaus zeigt (Seite 24), oder alte Achter-
bahnen aufpolieren (Seite 20).

AuBerdem erklaren wir, wie man selbst VR-Inhalte
herstellt - wussten Sie zum Beispiel, dass Sie zum
Fotografieren beeindruckender 360-Grad-Motive lediglich
ein Smartphone benétigen?

Egal, was Sie mit VR machen wollen: Wir sind uns
ziemlich sicher, dass Sie viel Spaf3 dabei haben werden.

Und vielleicht sehen wir uns ja im Metaverse.

lhr

fone o

J]an-Keno |Janssen

Editorial
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So falten Sie lhre VR-Brille

Mit dem Pappkarton auf dem Titel machen Sie Ihr Smartphone zur waschechten VR-Brille.
Wie Sie die Halterung aufbauen und nutzen, lesen Sie hier. Dazu haben wir ein paar
Spieletipps zum Sofort-Loslegen fiir Sie zusammengestellt.

in bisschen Pappe, zwei Linsen - fertig ist
E die Einsteiger-VR-Brille. Mit diesem Heft

haben Sie auch direkt eine davon erwor-
ben. Mit den Brillen von Oculus, HTC, Sony oder
Samsung, zu denen Sie Tests hier im Heft
finden, kann sie freilich nicht mithalten. Das
Mittendringefuhl, das die virtuelle Realitat
ausmacht, vermag allerdings auch unsere Papp-
Brille zu vermitteln. Alles, was Sie dazu noch
brauchen, ist ein Smartphone. Am besten funk-
tionieren Gerate mit Displaygrofien um die 5

Aufbauanleitung

So kommt unsere VR-Brille zu
lhnen. Mit wenigen Handgriffen
bauen Sie sie auf.

Zoll. Grof3ere und kleinere Smartphones funktio-
nieren zwar auch, allerdings sitzen sie nicht so
sicher in der Halterung.

Aufbau

Die mitgelieferte Brille kdnnen Sie in wenigen
Sekunden aufbauen. Dazu klappen Sie sie
zunachst einmal komplett flach aus. Das Vor-
derteil mit den Linsen richten Sie anschlief}end
auf. Danach klappen Sie die Seitenteile mit den

(

Falten Sie die Pappbrille auseinander

und legen Sie sie flach aus.


shop.heise.de/ct-vr-brille

Was Sie zuerst ausprobieren sollten

Sobald Sie sich ein wenig an das Smartphone-VR ge-
wohnt haben, kénnen Sie sich auf einen richtigen Trip
wagen - dafir eignet sich zum
Beispiel das verstorende, aber
toll gemachte Bosch VR (An-
droid/i0S): Hier reisen Sie

durch Bilder des niederlandi-
schen Malers Hieronymus

Bosch. Teilweise ist das Spiel
allerdings kostenpflichtig. Mitt-
lerweile flir etwa 1,60 Euro gibt
es zudem fur Android die App
Caaaaardboard, die heftige
Hohenangst auslosen kann: Wah-
rend man in der echten Welt vermeiden sollte, von Hoch-
hausern zu springen, kann man das mit dieser App aus-
probieren. Das Ziel des Spiels: beim Herunterfallen

nirgendwo gegenstoflen und moglichst viele Bonus-
punkt-Schilder aufsammeln. Profitipp: Unbedingt im Ste-
hen spielen. Eine ausfuhrliche Spielestrecke mit Apps fur
Oculus, HTC Vive, Samsung Gear oder Playstation VR fin-
den Sie im Artikel ,Die besten VR-Apps* in diesem Heft.

Ein echter Klassiker ist die schnell
installierte Achterbahn Dive City
Rollercoaster (Android/i0S).
Nach dem ersten Wow-Effekt
sollten Sie Googles offizielle
Cardboard-App installieren (An-
droid/i0S). Die bietet namlich
nicht nur schone VR-Demos plus
Foto- und Videoplayer, sondern
auch eine kuratierte und aktua-
lisierte Liste mit tollen Apps.

Klettpunkten nach oben. Die Bligel der Seiten-
teile klappen Sie nach innen, sodass sie auf der
Mitte der Vorderseite sowie in der Nasenaus-
sparung einrasten konnen. Zum Schluss setzen

sparung fur den linken Daumen auf der Unter-
seite der Brille. So konnen Sie Ihr Smartphone
im VR-Betrieb weiterhin steuern. Und jetzt viel
Spafd beim Abtauchen in virtuelle Welten!

Sie Ihr Smartphone in die Brille und klappen (ssi) €&
das Ruckteil mit den Flauschpunkten nach
oben.

Unsere Brille kommt aufierdem mit einem
schwarzen Gummiband zu Ihnen. Dieses kénnen
Sie benutzen, um das Smartphone in der Halte-

rung zu fixieren. Auflerdem finden Sie eine Aus-

Alles zu den neuen Brillengenerationen
und 360°Videos im VR 360° Video Starter
Guide unter www.ct.de/wdwq

-

Vorderseite mit Linsen nach oben
¢ klappen, Seitenteile nach oben

klappen und in den vorgesehenen

Aussparungen einrasten lassen.

Smartphone einlegen
¢ und Riickseite nach
oben klappen.

Smartphone mit dem Gummiband
* fixieren. Uber die Aussparung auf

der Unterseite kann es weiter mit

dem Daumen bedient werden.


www.ct.de/wdwq

Die virtuelle Revolution

Drei Jahre lang haben Firmen wie Oculus den Hype um Virtual Reality angeheizt.
Jetzt sind die VR-Brillen wirklich da und lassen einen endlich in virtuelle Welten
eintauchen. Neben der Spiele- und Film-Industrie springen auch die Sport-
Berichterstattung und Anbieter von Konstruktions-Software auf den VR-Zug auf.
Er ist auf dem besten Weg, eine Technik-Revolution auszulésen.

\on Jan-Keno Janssen

em Publikum stand der Mund offen, als
D Spieleentwickler-Legende John Carmack
2012 den mit Gaffer-Tape zusammenge-
klebten Prototyp einer Virtual-Reality-Brille na-
mens ,Oculus Rift“ prasentierte. Damals glaub-

ten nur wenige Technik-Freaks an den Erfolg,
denn VR war zumindest im Unterhaltungsbe-

Einstieg ins Heft

reich seit den 90er |Jahren mausetot. Lediglich
in der Industrie und beim Militar wurde weiter
an der Technik gearbeitet. Allerdings waren
deren Systeme fur Privatanwender uner-
schwinglich. Mit den neuen Brillen von Oculus,
HTC und Sony andert sich das. Sie machen VR
erstmals fur die Massen bezahlbar und sorgen
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fur eine Aufregung in der Technikszene wie
lange nicht.

Blod nur: Nachvollziehen kann man die Auf-
regung auf Papier oder Video nicht, man muss
sich schon selbst so eine Brille aufsetzen. Das
ist jetzt moglich: Wenn Sie dieses Heft in den
Handen halten, hat Oculus bereits zehntau-
sende seiner Rift-Brille verschickt. Das von HTC
und Valve entwickelten Konkurrenzsystem Vive
ist ebenfalls bereits erhaltlich. Sonys Playstation
VR soll im Oktober in den Handel kommen.

Brett vorm Kopf?

Wenn Sie VR noch nicht ausprobiert haben, fra-
gen Sie sich vielleicht gerade: Was soll so toll
daran sein, sich einen Kasten mit einem Display
vor die Augen zu schnallen? Die Antwort mag im
ersten Moment etwas esoterisch klingen: Zu-
mindest Teile lhres Bewusstseins werden davon
Uberzeugt sein, dass die kilinstliche Welt vor
Ilhren Augen echt ist.

Am starksten merken Sie das, wenn lhre
Urangste ins Spiel kommen, zum Beispiel die
Angst zu fallen. In der von Valve entwickelten
LAperture Robot Repair“-Demo fir die HTC Vive
offnet sich an einer Stelle der Boden, ein tiefer
Abgrund kommt zum Vorschein. Wenn man der
VR-bebrillten Person nun sagt: ,Geh doch mal
einen Schritt nach vorne®, kann man beobach-
ten, wie sie vor dem virtuellen Loch abrupt ste-
henbleibt. Es erfordert namlich eine starke

Das Loch im Boden

Uberwindung, seinem Gehirn mitzuteilen, dass
das alles gar nicht echt ist. Obwohl man nattr-
lich eigentlich weif, dass man nur auf ein Dis-
play guckt.

Die Uberzeugungskraft von VR fufit auf zwei
Faktoren: dem grof3en wahrgenommenen Sicht-
feld und der Ubertragung der Kopfbewegungen
in die virtuelle Welt. Das grofie Sichtfeld ist bei
allen aktuellen VR-Brillen vergleichsweise sim-
pel mit Lupenlinsen vor den Displays realisiert.
Es gibt noch kein Headset, das die natdrliche
Wahrnehmung komplett originalgetreu nach-
ahmt, ein wenig schwarzen Rand gibts immer.
Der Eindruck ist vergleichbar mit dem Blick durch
eine Taucher- oder Skibrille. Er reicht aber aus,
um das Gehirn auszutricksen.

Technisch aufwendiger ist das Tracking, mit
dem Kopf- und Korperbewegungen tbertragen
werden. Einfache Smartphone-VR-Halterungen
a la Google Cardboard erkennen mit Gyroskop,
Kompass und Beschleunigungssensoren ledig-
lich die Neigung und Drehung des Kopfes - der
restliche Korper bleibt aufien vor. Da Menschen
aber selten ausschliefilich ihren Kopf bewegen,
steigt mit dem externen Positionstracking der
Echtheits-Eindruck. Ambitioniertere Headsets
wie Rift, Vive oder Playstation VR erkennen mit
Hilfe von Kameras (Rift, Playstation) oder einem
Netz aus unsichtbaren Lasern (Vive) die Posi-
tion der Brille im Raum.

Das Mittendrin-Geftihl steigert sich noch-
mals, wenn man mit der virtuellen Welt intuitiv

ist zwar nur virtuell - dennoch
konnen die meisten Menschen mit
aufgesetzter VR-Brille nur mit ganz
viel Uberwindung driiberlaufen.
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mit den Handen interagieren kann. Das geht
bislang nur mit Vive; Oculus will die Hand-Con-
troller fur die Rift erst in der zweiten |ahres-
halfte ausliefern. Ohne Hande fihlt man sich in
VR haufig wie ein Patient mit Locked-in-Syn-
drom, weil man mit der Welt wenn Uberhaupt
nur umstandlich interagieren kann. Mit Hand-
Controllern erfullt sich dagegen ein alter Nerd-
Traum: Zwischen Software und Mensch steht
kein abstraktes Interface mehr; die Welt im
Computer lasst sich nun genauso bedienen wie
die echte.

Woher kommen die Inhalte?

Echte Virtual-Reality-Inhalte sind keine vorge-
renderten Filme, sondern sie werden wie Com-
puterspiele in Echtzeit berechnet. Dazu nutzen
Entwickler Game-Engines wie Unity, die Unreal
Engine oder auch die CryEngine der deutschen
Firma Crytek. Unity und Crytek entwickeln der-
zeit sogar VR-Editoren, mit denen Entwickler
ihre Level direkt mit einer VR-Brille bauen kon-
nen. Wenn sie direkt in ihrer Welt stehen, kon-
nen sie Proportionen und Lichtverhaltnisse we-
sentlich besser einschatzen als am Bildschirm.
Die Engines Stingray von Autodesk und Lum-
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beryard von Amazon unterstitzen die Ausgabe
fur VR-Headsets ebenfalls - in vielen Fallen
klappt das sogar ohne Plug-ins mit Bordmit-
teln. Doch die Entwicklung solcher Programme
ist aufwendig und zeitintensiv. Man muss also
Geduld haben, bis sich aus den ersten Technik-
Demos komplexe Spiele entwickeln, deren Fas-
zination Uber den ersten Wow-Effekt hinaus-
geht, den jeder bei seinen ersten Schritten in
die VR-Welt hat.

Im Unterschied zu den Spielen und anderen
VR-Simulationen sind 360-Grad-Filme nichts
weiter als auf eine virtuelle Kugel geklebte
Videos, in denen man per Kopfbewegung den
Bildausschnitt bestimmt. Der Eindruck ist ver-
gleichbar mit den alten IMAX-Kinoséalen in Ku-
gelform. Man kann sich weder nach vorne oder
zur Seite beugen, um etwas aus der Nahe oder
aus einem anderen Blickwinkel zu betrachten,
noch mit den Objekten oder Personen intera-
gieren.

Mangels bezahlbarer 3D-Rundum-Kameras
sind die meisten 360-Grad-Filme zurzeit nicht
einmal stereoskopisch. Ein weiteres Problem ist
die geringe Auflésung. Auch wenn das abge-
spielte Video in der ,Rohform“ mit 4K auflost,
sieht es mit aufgesetzter Brille pixelig aus.

As of July 2015

Plateau of
Productivity

24 obsolete before plateau

Im ,,Hype Cycle”
der Gartner-Markt-
forscher befindet
sich Virtual Reality
bereits kurz vor
dem ,,Produktivi-
tats-Plateau”.
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