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Un casco per diventare

Non solo videogiochi: il virtuale apre a film, eventi sportivi e lezioni scolastiche

isi pud immergere in
un mondo popolato
da enormi dinosauri,
~oppure decidere di

‘ “ vestire i panni di un
dinosauro noi stessi: i video-
giochi saranno la porta d'in-
gresso, poi solo 'immaginazio-
ne puo dirci come la realta vir-
tuale cambiera le nostre vite.
Cosi come e accaduto con il ci-
nema, la televisione e, per ulti-
mi, gli smartphone.

Dalla fiera dei videogame
T'unica certezza che arriva é che
la realta virtuale ci fara giocare,
tanto e in un modo del tutto
nuovo. Ovunque ci si giri tra i
padiglioni dell’Electronic En-
tertainment Expo di Los Ange-
les compaiono dei visori, i ca-
schetti Vr, ma anche tutta una
serie di nuovi gadget tra il futu-
ribile e assurdo, da controller
dotati di sensori perregistrare i
movimenti a tute, guanti, anelli
e imbragature che permettono
di muoverci nella simulazione
senza spostarci di un millime-
tro nel nostro salotto.

11 capofila della rivoluzione &

| caschetti Rift saranno
messi in commercio
entro i primi mesi del
prossimo anno

Oculus, azienda acquistata da
Facebook lo scorso anno per 2
miliardi di dollari, che ha dato
il via all'E3 annunciando un ac-
cordo con Microsoft per porta-
re I'esperienza virtuale su Win-
dows 10, il sistema operativo in
arrivo a fine luglio, e da §i sulla
console Xbox One. I caschetti
Rift saranno invece messi in
commercio entro i primi mesi
del 2016, il tempo di raccoglie-
re un numero consistente di
contenuti. Che all'inizio dell'av-
ventura saranno soprattutto vi-
deogiochi, ma poi spazieranno
dai film — gia in produzione —
agli eventi sportivi alle lezioni
scolastiche. Manca il prezzo,
informazione, importante: i
rumors su Oculus parlano di
1500 dollari. Perché oltre al ca-
schetto sara necessario un
computer dedicato alla crea-
zione delle simulazioni. Una ci-
fra che relegherebbe la realta
virtuale, almeno in una fase
iniziale, a una seduzione per
pochi.

La sfida al momento sembra
essere a due, con i Project Mor-
pheus di Sony nel ruolo di sfi-
dante: il visore da collegare alla

Lo sfidante di Oculus e
Project Morpheus di
Sony, da collegare alla
Playstation 4

Playstation 4 nasce in unazien-
da che ha alle spalle una lunga
tradizione di intrattenimento,
e lascia sperare in una soglia
economica di ingresso pil bas-
sa proprio perché 'hardware &
gid esistente e ha un prezzo ac-
cessibile. Anche Sony ha an-
nunciato il lancio nel 2016, ma
in modo pil1 generico perché la
sensazione é che a livello tecni-
co sia un passo indietro ai cali-
forniani. Nel mezzo ci sono le
tante altre aziende che stanno
lavorando sulla «rivoluzione».
Il terzo polo é rappresentato
dall’alleanza tra Valve, il colos-
so dei videogame su pc, e i
taiwanesi di Htc che hanno da-
to vita al visore Vive, molto
avanzato ma colpevolmente as-
sente dalla fiera (doveva esser-
ci, si é ritirato). Ma Yofferta di
“demo” a Los Angeles & co-
mungque ampia: si va dalle so-
luzioni di Razer a quelle di Fo-
ve, passando da altri piccoli che
hanno sviluppato i propri ca-
schetti soprattutto grazie al
crowdfunding. Perché i «citta-
dini della Rete» hanno voglia
di qualcosa di nuovo. Qualcosa
che al momento offre solo

Samsung, I'unica ad aver gia
messo in commercio i propri
Gear Vr, che rappresentano
una via differente, sfruttando
lo schermo degli smartphone
per creare una fruizione della
realta virtuale in mobilita. Mi-
nore qualita, massima liberta.

Ci sono infine gli sviluppato-
ri, quelli che devono rifornire
di carbone le piattaforme di
virtual reality, altrimenti que-
ste non marciano. Sono tanti e
molto corteggiati. E tra loro si
contano anche alcuni italiani,
come Digital Bros che distri-
buira lo spaziale Adrift o il pic-
colo studio Mixed Bag di Tori-
no, presente all'E3 con Futuri-
dium. Dati gli sforzi economici
e creativi messi in campo, non
¢’é dubbio che la realta virtuale
sia destinata a entrare nel no-
stro quotidiano come nuova
forma di intrattenimento. Sara
al fianco dei videogiochi tradi-
zionali, della televisione, del ci-
nema, della musica e dei libri:
1i riassumera tutti, senza sosti-
tuirli.

Federico Cella
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La realta virtuale parte dagfi occhiali
che ci immergono nelle esperienze
digitali. In arrivo ci sono

i Project Morpheus di Sony (ella foto),
gg Oculfus Rift, gli Htc Vive e altri

che funzionano collegati a un computer

0a una console di gicco
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Attraverso
fuso di sensori
sonoingrado

4 ditrasmetiere

¢ allasimulazione

+ imovimenti

1 nellospazio come,
per esempio, la corsa
eisalti

Esistono anche defle tute
come PriorVr Suit {nella foto)
costituite da una serie difasce

che possono awojgere tutto it corpo
osolo alcune parti per registrame
imovimenti e replicarii nel gioco
inrealta virtuale
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Per gestire unesperienza
invirtual reality si possono
usare dei controller dotati
diled luminos] per tracciare
imovimenti. Oculus la scorsa
settimana ha presentato

i propri Half Moon {nella foto)

Una modalita, pi naturale,
per gestire oggetti e ambienti
virtuali € legata a dei guanti,
dotati di sensori di movimento,
sul dorso e sulle dita,

come per esempio

iManus Glove {rjrella foto)
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