HTC: Vive o Vive PRO? 11 confronto

Per chi fosse intenzionato ad acquistare un visore HTC, con l'uscita del nuovo modello PRO, il
dubbio su quale scegliere sorge spontaneo: comprare quest’ultimo o risparmiare acquistando il
primo?

Entrambi hanno impostazioni simili, permettono di giocare gli stessi titoli e hanno accesso a gran
parte delle stesse periferiche per migliorare 1’esperienza immersiva, ma in realta presentano
differenze che, in base alle preferenze, potrebbero rivelarsi significative.

Design e comfort

I1 design dei due visori potrebbe sembrare molto simile, ma presenta in realta delle differenze che
incidono molto sull’esperienza. Il piu ovvio riguarda la modalita con cui si indossano: il primo Vive si
indossa per mezzo di un cinturino elasticizzato regolabile, mentre il Vive Pro ha una fascia in
plastica rigida con imbottitura significativa intorno alla testa con una ruota di torsione per adattarla.
HTC afferma che il nuovo Vive Pro e piu leggero dell’originale, ma questa differenza di peso non
risulta troppo evidente. Tuttavia, & provato che Vive Pro sia piu confortevole da indossare per
periodi leggermente piu lunghi, con anche la presenza di cuffie integrate; include controlli del
volume e offre una qualita del suono straordinariamente ricca e potente.

Inoltre, il Vive Pro supporta la possibilita di regolare la distanza delle lenti dagli occhi, il che lo
rende pit comodo per chi indossa gli occhiali.

Un’altra caratteristica da menzionare ¢ la fotocamera frontale aggiuntiva sul pannello anteriore:
non e chiaro in che modo questa nuova funzione verra sfruttata, ma sembra indicare che cio dara
alla versione Pro un vantaggio su alcune future esperienze VR in fase di sviluppo. Nel Vive piu
evoluto inoltre, stati risolti alcuni problemi di progettazione e limitazioni del vecchio modello, il tutto
racchiuso da un nuovo look blu ed esteticamente molto gradevole.
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Installazione

Configurare un visore come Vive richiede un po’ di tempo ed e ancora necessario un PC abbastanza
potente per eseguire ’operazione, insieme a una coppia di controller Vive e un paio di stazioni
base di HTC per sbloccare la capacita di tracciamento dei movimenti. Il collegamento del visore al
PC richiede lo stesso procedimento, anche la periferica di collegamento che unisce i due € migliorata
nel Pro, essendoci un cavo in meno di cui preoccuparsi e un pulsante d’accensione apposito.
L’attuale configurazione di Vive Pro non include le stazioni base o i controller, cottenibili comunque
in bundle con Vive. Sono del tutto simili al primo modello, ma se non le si possiede sara necessario
comprare le stazioni base a circa 160€ ciascuna e a 150€ circa i controller. Oppure & possibile
investire nel pacchetto Vive Pro, che attenzioneremo meglio in seguito.

Display

Principlalmente, la piu rilevante miglioria effettuata per quanto riguarda il Vive Pro e il display.
Oltre a passare dalla tecnologia di visualizzazione OLED a quella AMOLED, anche la risoluzione
risulta fortemente migliorata: il Pro offre una risoluzione di 2.880%x1.600 (615 PPI) contro i
2.160x1.200 (448 PPI) del primo Vive.

Monitoraggio

Essendo necessarie le stazioni base, lo spazio richiesto per utilizzare entrambi i visori & ancora un
minimo di 2 metri x 1,5 metri e il massimo e di circa 5 metri.

Questo e destinato a cambiare, almeno nel caso di Vive Pro, che supportera le stazioni base di
prossima generazione che verranno lanciate entro la fine dell’anno. Cio consentira ai proprietari di
Vive Pro di collegarne piu di due per estendere 'area di gioco a 100 metri quadrati, anche se per
adesso entrambi sono limitati alla stessa quantita di spazio VR libero.

Tralasciando questo, il nuovo adattatore wireless del PRO, evitera la preoccupazione di inciampare
sui vari cavi; questo componente aggiuntivo non viene fornito insieme al visore, quindi
I'impostazione di monitoraggio € in definitiva la stessa per entrambi.



Prezzo

L’HTC Vive Pro ha attualmente un prezzo di 879€ per il solo visore mentre il prezzo dell’intero
pacchetto (visore, controller e due stazioni base) sfonda il muro dei 1200€, prezzo fuori portata
per la maggior parte degli utenti.

I1 prezzo del pacchetto Vive Standard nel frattempo, & sceso a a circa 650€, con inclusi tutti gli
accessori. Vale comunque la pena di tenere conto della concorrenza, in quanto e ora possibile
acquistare il pacchetto Oculus Rift, che include visore e controller Touch a quasi allo stesso
prezzo.

Il verdetto

Per assicurarsi di avere il meglio per quanto riguarda l’esperienza di realta virtuale, la scelta
ovviamente ricade sul Vive Pro. Basta essere disposti a spendere di piu per concedersi il lusso
dell’aggiornamento della risoluzione e un design piu confortevole. Inoltre, stanno per essere lanciati
tante nuovi elementi per migliorare ulteriormente 1’esperienza con questo nuovo visore.

La realta virtuale secondo Chris Milk

Con l'uscita di Ready Player One nei cinema, I’argomento della realta virtuale si fa sempre piu
diffuso e comprende molte piu diramazioni. Oggi analizzeremo una di queste, quella della realta
virtuale in campo cinematografico, di cui uno dei pioneri e Chris Milk. Famoso regista e fotografo
statunitense, Milk si & specializzato nella realizzazione di video musicali, che ha girato per molti
nomi internazionali come Kayne West, U2, Audioslave e molti altri ancora. Ultimamente ha
intrapreso un progetto interessante, in grado di unire il mondo cinematografico con quello della
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realta virtuale che, da un paio di anni a oggi, ha visto una vertiginosa scalata nel mercato in campo
videoludico. Il suo primo progetto € stato un video musicale girato in VR, che riprendeva una cover
di Beck Hansen, di un vecchio brano di David Bowie, Sound and Vision. Ai tempi di questo primo
progetto, la realta virtuale era ancora agli albori e molto costosa, e quindi non tutti avevano la
possibilita di creare questi video. Milk racconta che in precedenza si attaccavano digitalmente fra di
loro molteplici filmati ripresi con le microcamere GoPro, per ottenere un effetto
simile. Secondo Milk la VR, ha molto piu potenziale rispetto ai film, alle canzoni o ai libri, in quanto
si potrebbero collegare molte esperienze piu profonde, cosa che un normale libro difficilmente riesce
a fare. In proposito Chris Milk dichiara:

«Un esempio semplice € che una canzone che e o é stata la tua canzone preferita quell’estate.
Quella canzone e l’esperienza di quell’estate sono collegate insieme, e quando senti quella
canzone ti riporta indietro a quel tempo. La VR ha il potenziale non solo di ricreare cio che
quella canzone significa per quell’estate, ma puo farci ricordare I'intera esperienza. E se potessi
tornare indietro e vivere quell’estate di nuovo attraverso la memoria scatenata da quella
canzone? Come formato artistico ¢ molto interessante: se e la tua tela, puoi dipingere un sacco
di immagini interessanti su di essa.»

Infatti la VR e passata da semplice oggetto di curiosita tecnologica, a essere presente nelle
conferenze cinematografiche piu importanti tra cui Tribeca, Sundance, Toronto e Cinequest, fino
a quando nel 2017 un progetto in VR, Pearl, fu persino nominato agli Oscar. Al Festival di Cannes
del 2017, il progetto in VR di Alejandro G. Iharritu, ha portato alla luce un’argomento molto
scottante, quello dell'immigrazione clandestina tra USA e Messico. Oggi la VR e molto diffusa
anche grazie ai visori come PSVR, HTC Vive e Lenovo Mirage Solo e il nuovo visore di
Facebook, Oculus Go, che verra lanciato entro l’anno.

«Penso, e la maggior parte delle persone fa lo stesso, che avere un dispositivo indipendente che
e solo per VR sia la soluzione migliore. I dispositivi attuali, legati a un computer, che si
appoggiano su basi di ricarica, che si indossano e viceversa, sono barriere di accesso, ostacoli
che devi attraversare per poter entrare in un’altra realta. »

I filmati registrati in VR si fanno sempre piu diffusi e la societa acquisisce sempre piu esperienza in
questo campo, stimolando le case cinematografiche a investire in questa nuova tecnologia,
producendo delle pellicole in VR che potrebbero avere molto successo. Ci vorranno ancora molti
anni per avere il modello di VR definitivo e numerose innovazioni, ma il futuro corre verso la realta
virtuale.

Giocare a calcio in VR (con tanto di
scarpette)

Al Mobile World Congress, HTC, oltre a promouvere i suoi visori per realta virtuale Vive Pro e
Vive Focus, ha presentato il suo Final Soccer VR, un nuovo programma di coaching e riabilitazione
per calciatori. E stato progettato da Mi Hiepa Sports (con sede a Manchester) e utilizza un Vive
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Pro senza cavi ma con tracker Vive montati su parastinchi e scarpini per seguire i movimenti
nello spazio 3D. Questi tracker sono la seconda versione dell’accessorio, visto che la prima fu
lanciata lo scorso anno vincendo ancheil premio VR Accessory of the Year ai Wareable Tech
Awards 2017. 11 gioco sfrutta il nuovo sistema di tracciamento SteamVR 2.0 di Valve, che ora offre
la possibilita di coprire uno spazio di gioco fino a 10x10 metri.

L’idea alla base & quella di usare la realta virtuale per perfezionare i talenti della prossima
generazione di calciatori, e aiutare i professionisti a lavorare sugli aspetti piu deboli del loro gioco in
modo divertente, nonché di offrire ai giocatori infortunati un percorso alternativo per il recupero,
Fondamentalmente il gioco consiste nel calciare la palla verso un obbiettivo contrassegnato, ma
prima di farlo € necessario entrare in posizione, assicurandosi di essere posizionati all’interno di un
grande cerchio che indica lo spazio in cui ci si puo spostare.

Nella prima esercitazione, & necessario calciare il pallone nella piccola porta posta davanti. E
possibile notare subito come la risoluzione sia migliorata su Vive Pro e come un kit del genere non
sia per niente ingombrante o fastidioso come potrebbe sembrare.

Quando si colpisce la palla, il tracker e particolarmente reattivo e senza segni di ritardo. La fisica
della palla sembra essere stata studiata a fondo, perché risulta molto realistica e si comporta come
come farebbe nella vita reale un pallone da calcio, simulandone anche il peso. E possibile colpire la
palla con precisione e il campo visivo e ben sfruttato, costringendo a fare una rapida scansione
dell’area per identificare da dove proviene la palla. Con ’avanzare della difficolta, aumenta
'autenticita delle esercitazioni e I'imprevedibilita delle situazioni di gioco.

Dopo aver completato un paio di livelli dell’addestramento, i propri record sono stipati in una top
five. Final Soccer VR e pensato per essere usato dai giocatori in sessioni di circa 15 minuti e si
suppone che gli allenatori siano in grado di usare i dati per tenere traccia dei progressi e notare i
miglioramenti.

Innamorarsi in VR

Da quando la realta virtuale ha iniziato a fare capolino sul mercato, in molti si sono chiesti a quali
campi si potesse adattare e in quali modi: subito si € pensato di rendere ancora piu interattive delle
esperienze di gioco gia esistenti (come e successo con Fallout 4 , Doom e tanti altri) o di crearne di
nuove fatte apposta per dimostrare quanto dei dispositivi del genere possano essere immersivi nella
loro semplicita (vedi Job Simulator), oppure ancora dei veri e propri “viaggi virtuali” che portano
chi ha I'headset addosso in posti lontani, dalle grandi metropoli ai pili importanti monumenti storici
fino ai luoghi piu esotici e sperduti altrimenti irraggiungibili. Alcuni tra i piu furbetti hanno pensato
di sfruttare la VR per scopi pit “hot” portando la pornografia a un livello piu alto, creando giochi a
puro tema sessuale dove 1'utente si trova effettivamente nel mezzo dell’azione: qui il Giappone fa da
padrone al genere eroge con i suoi Custom Maid 3D e Honey Select. Ma, se invece di
concentrarsi sul lato piu carnale di una relazione (o presunta tale), ci si spostasse su quello piu
romantico?

Esistono infatti gia dei progetti il cui scopo principale € quello di incontrare la nostra presunta
anima gemella (che sia reale o meno), conoscersi, frequentarsi e diventare effettivamente una
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coppia.

Un primo esempio e Virtually Dating, che non & un videogioco, bensi una serie di episodi dove due
perfetti sconosciuti, una volta scannerizzati e con un HTC Vive addosso, si incontrano all’interno di
un mondo totalmente virtuale, nonostante si trovino effettivamente I'uno davanti all’altra. In poche
parole un appuntamento al buio in computer grafica.

Sposare la vostra waifu € sempre stato il vostro sogno? Probabilmente non vorreste arrivare a
compiere un tale passo, ma ancora una volta il Giappone ci sorprende con Niitzuma
LovelyxCation, dove si potra effettivamente frequentare fino a convolare a nozze con una dei tre
personaggi proposti. E non si parla solo di matrimonio in-game, ma anche di quello vero, in una
chiesa vera, attraverso una cerimonia a tutti gli effetti.

Un’esperienza piu “normale” puo essere invece offerta da VR Kanojo, dove il giocatore deve dare
delle lezioni di recupero a una ragazza, lezioni che prima o poi sfoceranno in altro. Vi ricorda un
certo Summer Lesson che ha falsamente promesso lo stesso tipo di contenuti?

Ma la domanda principale e: ci si puo effettivamente innamorare grazie a un videogioco in realta
virtuale? La risposta al momento e “ni“.

Fall In Love ¢ uno di quei titoli che in un qualche modo ci prova, avendo come scopo principale
quello di incoraggiare un’autentica conversazione e suscitare all’interno di chi gioca una
connessione emotiva con il suo interlocutore, per quanto fittizio. Il gioco si ispira inoltre alle note
“36 domande per innamorarsi“, grazie alle quali, secondo l'ideatore, lo psicologo Arthur Aron,
due perfetti sconosciuti possono entrare in intimita in pochissimo tempo.

La realta virtuale & piena di potenzialita e ha sicuramente stravolto il modo di giocare di molti, ma e
davvero possibile coinvolgere a tal punto i sentimenti nella tecnologia? Per quanto immersiva e
coinvolgente, I’esperienza nella VR potra mai essere comparata all’essere davvero davanti a
qualcuno e conoscerlo di persona? Tra l’altro, esistono moltissimi modi per trovare qualcuno con cui
avere una storia tra chat room e siti di incontri, questo potra davvero essere un valore aggiunto?

VR: rilevamento oculare, la tecnologia del
futuro?

L’azienda Tobii I’anno scorso ha mostrato per la prima volta la propria tecnologia di sfruttamento
dell’Eye Tracking integrata nell’HTC Vive alla Games Developers Conference, ¢ al Consumer
Electronics Show ne ha svelato alcune nuove applicazioni per dimostrare il potenziale del
rilevamento oculare.

Un reporter di Engadget ha raccontato la propria esperienza e ha analizzato:

«Per calibrare il tracciamento, ho seguito un punto intorno al display per un po’, usando solo i miei
occhi. Poi mi e stato dato uno specchio che rifletteva il mio avatar VR, che seguiva il movimento
della mia testa, ma gli occhi erano vuoti e privi di espressione. In seguito sono passato a un altro
specchio con rilevamento oculare abilitato. Quando ho sbattuto le palpebre, il mio avatar lo ha fatto
pure. E una piccola cosa, ma ha rilevato molto per rendere |’esperienza pil coinvolgente.
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Poi sono passato a uno schermo con due robot. Quando li ho guardati, mi hanno fatto un cenno visivo
diretto e hanno risposto con messaggi di testo. Leggevo una consapevolezza insolita in loro, come se
percepissero il mio intento di avere una conversazione. Questo tipo di feedback potrebbe facilmente
far credere di stare chiacchierando con i personaggi del gioco. E potrebbe essere ancora piu utile
negli ambienti social VR: immaginate quanto sarebbe noioso se fossimo bloccati con avatar che non
rispondono al movimento dei nostri occhi.

Una demo sorprendente consisteva nel lancio di sassi verso bottiglie lontane. Senza il tracciamento
oculare era quasi impossibile abbattere con precisione qualsiasi cosa. Ma, con la funzione attivata,
tutto cio che dovevo fare era concentrarmi su una bottiglia e lanciare la roccia con sufficiente
quantita di moto virtuale.

Nuovo per il CES e stato un trio di esperienze che mostrano la tecnologia di Tobii. Uno era un
salotto virtuale, dove potevo selezionare qualcosa da guardare spostando gli occhi attraverso una
libreria multimediale. Oggi per interagire con oggetti virtuali dovreste fare affidamento sul touchpad
di un controller o sollevare la testa. Non € solo un modo goffo per sostituire facilmente qualcosa che
potete fare nella vita reale, aggiunge una funzionalita completamente nuova che non & mai stata
possibile senza il rilevamento oculare.

Successivamente, mi sono ritrovato seduto in un loft virtuale a giocare a un gioco in realta
aumentata. Alla mia sinistra c’era Marte, mentre la Terra era alla mia destra. L’obiettivo era
lanciare razzi da Marte e colpire navi aliene che fluttuavano attorno alla Terra. Potevo cambiare la
visuale di entrambi i pianeti, cambiando I’angolo dei missili e delle navi, e c’era anche un pulsante
per accendere e spegnere la tecnologia Tobii. Avevo molto piu controllo del gioco potendo
semplicemente guardare un pianeta e ruotarlo con il touchpad del controller Vive. Farlo
manualmente, selezionando un pianeta con il controller, era molto meno fluido e rendeva il gioco piu
difficile da maneggiare.

Ho anche giocato uno scenario simile a Star Trek Bridge Crew, che prevedeva la manipolazione di
un numero scoraggiante di pulsanti e quadranti su un’astronave. Se avete giocato a Star Trek VR,
saprete che la parte difficile e assicurarsi di premere il pulsante giusto al momento giusto. Con il
rilevamento oculare, ho dovuto solo guardare un pulsante per selezionarlo. La tecnologia di
rilevamento oculare ha fatto un buon lavoro nella scelta del pulsante giusto la maggior parte del
tempo, anche se la demo aveva molte altre cose selezionabili nelle vicinanze.

Mentre la realta virtuale ¢ la soluzione piu immediata e ovvia per Tobii, la societa punta ancora a
collaborare con piu produttori di PC per inserire il rilevamento oculare nei loro computer.
Attualmente, oltre 100 giochi supportano questa tecnologia. Ci si puo anche aspettarsi di vedere il
rilevamento oculare di Tobii anche nei laptop piu sottili nei prossimi anni (in questo momento &
principalmente relegato a grossi notebook da gaming.) La societa mi ha permesso di dare
un’occhiata al suo design del sensore “IS5”, significativamente piu piccolo e piu sottile della sua
soluzione attuale. In particolare, la fotocamera € stata drasticamente rimpicciolita.

L’amministratore delegato di Tobii, Henrik Eskilsson, ha detto che in futuro il rilevamento oculare
sara visto come un requisito fondamentale per la realta virtuale. E sono propenso a credergli. Il
rilevamento oculare accurato offre un migliore “senso di presenza”, che e 1’obiettivo finale della
realta virtuale. Provare la tecnologia di Tobii per soli 30 minuti mi ha gia “rovinato” ogni esperienza
con auricolare VR senza rilevamento oculare. Lo definirei un successo.»

Crediti: www.engadget.com



Vuoi la copia fisica di L.A. Noire per Switch?
Devi spendere 10$ in piu

Le versioni digitali di Rockstar L.A. Noire per PS4, Xbox One, e Nintendo Switch costeranno
40$ ciascuna, come anche la versione fisica per PS4 e Xbox One.

Invece, la copia fisica di L.A. Noire per Switch costera 50$.

Questa informazione & apparsa sul sito ufficiale di Rockstar, ma sembra che in seguito il sito sia
stato aggiornato.

Dunque, perche la copia fisica di L.A. Noire per Nintendo Switch sara piu costosa?

Secondo US Gamer, la causa € il costo della produzione di cartucce per Switch; queste ultime
sembrano avere un maggiore costo di produzione rispetto ai CD.

L’edizione Switch include l'intero gioco originale e tutte le espansioni precedentemente rilasciate.
Caratteristici della versione Switch saranno i controlli basati sui movimenti con i Joy-Con.

Inoltre sara incluso il rumble HD e nuove angolazioni della visuale: grandangolare e over-the-
shoulder. Infine, saranno presenti “controlli touch-screen contestuali” per quando si gioca con
la modalita portatile.

L.A. Noire per Switch sara lanciato il 14 novembre contemporaneamente all’uscita delle versioni
PS4, Xbox One e HTC Vive del gioco.


https://www.gamecompass.it/vuoi-la-copia-fisica-di-l-a-noire-per-switch-devi-spendere-10-in-piu
https://www.gamecompass.it/vuoi-la-copia-fisica-di-l-a-noire-per-switch-devi-spendere-10-in-piu

