
Facebook: investimenti su Oculus

Facebook,  ha recentemente investito sul versante Oculus, società acquistata nel 2014 per due
miliardi di dollari dall’azienda di Zuckerberg. Il colosso statunitense ha recentemente speso 88,3
milioni di dollari per ottenere vari permessi di espansione per gli uffici di Oculus situati a Redmond.
Inoltre, secondo un’analisi redatta da BuildZoom, la società ha speso altri 106 milioni di dollari in
tre anni per costruire altri uffici. Quest ultimo investimento, è stato distribuito in 180 permessi per
un totale di 11 edifici. Questi dati non includono, inoltre, un edificio acquistato e uno affittato. Infine,
all’ultimo Oculus Connect, manifestazione che raduna sviluppatori e designer del settore, il CEO
Mark Zuckerberg ha dichiarato di voler vedere un miliardo di persone connesse tramite la realtà
virtuale. Il tutto, si spera sia possibile anche grazie al prezzo del nuovo Oculus Go (200 euro), primo
dispositivo funzionante senza l’ausilio di un PC.
Questi investimenti potrebbero far presagire qualche annuncio importante in tal senso. Terremo le
orecchie aperte per eventuali novità.

Location-based VR: Star Wars: Secrets Of The
Empire

La realtà virtuale con location dedicata probabilmente è il modo migliore per sperimentarla, senza
investire in visori e PC costosi. È stata già applicata al nuovo gioco di The Void,  Star Wars:
Secrets Of The Empire, che sembra avere  tutti gli ingredienti per avere successo: ha un prezzo di
30$  a  partita  e  luoghi  appositi  dove  provarlo,  accanto  alle  destinazioni  turistiche  più  famose
d’America.
Ma parliamo del  gioco.  Consiste  nell’infiltrarsi  insieme ad  altri  quattro  giocatori  in  una  base
imperiale su Mustafa ricoperta di lava, la casa di Darth Vader.
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È possibile guardare un breve video introduttivo con il personaggio di Diego Luna già visto in
Rogue  One,  e  scoprire  che  la  missione  consiste  nel  recuperare  un’arma  segreta;  il  proprio
equipaggiamento, che consiste in uno zaino per PC, dell’abbigliamento tattico e un visore simile a
Oculus Rift.  Chi ha provato la realtà virtuale classica sa che è faticoso impostare bene tutti i
sensori  e  la  calibrazione  prima di  giocare,  ma in questo caso con location  dedicata,  non è
necessario preoccuparsene. In seguito si verrà condotti nella stanza di partenza, dove il  droide
K-2SO spiegherà il piano.

Per  i  primi  cinque  minuti,  si  noterà  un’enorme  reattività,  in  cui  saremo  vestiti  come  gli
Stormtroopers e, ogni volta che qualcuno si muoverà, dalla testa, alle mani e alle gambe, tutto
verrà tracciato perfettamente.
Nel corso del gioco si verrà trasferiti da una stanza all’altra e a volte, sarà necessario eliminare altri
stormtroopers oppure, ci si ritroverà a risolvere enigmi. Per tutto il tempo ovviamente, si dovrà
interagire con i compagni di squadra.
Secrets of the Empire è una bella esperienza, specialmente per i fan di Star Wars. Ma come si
inserisce nel resto del mondo questa tecnologia?
Questo genere di realtà virtuale sembra essere pronta a sfondare, data la possibilità di muoversi
liberamente nel proprio spazio, senza preoccuparsi di impostare i sensori, circondati da oggetti di
scena ed effetti speciali che aggiungono autenticità al mondo virtuale esplorato. Questo modo di
sperimentare la realtà virtuale è ancora giovane: IMAX VR sta installando le sue basi su più zone,
ma ancora troppo poche. Nomadic  ha effettuato alcuni test pubblici  in Asia per le sue nuove
esperienze immersive di realtà virtuale, anche se nonal livello di The Void. Importante è anche la
posizione strategica di questa attrattiva, come Disneyland, Disney World, Downtown Disney e
Disney Springs; infatti questi posti sono estremamente frequentati, il che aumenta la possibilità
che i fan provino qualcosa di nuovo e soprattutto coinvolgente.

 



HTC: Vive o Vive PRO? Il 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  l’esperienza  immersiva,  ma  in  realtà  presentano
differenze che, in base alle preferenze, potrebbero rivelarsi significative.

Design e comfort
Il design dei due visori potrebbe sembrare molto simile, ma presenta in realtà delle differenze che
incidono molto sull’esperienza. Il più ovvio riguarda la modalità 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 è più leggero dell’originale, ma questa differenza di peso non
risulta troppo evidente. Tuttavia,  è provato che Vive Pro sia più confortevole da indossare per
periodi leggermente più lunghi,  con anche la presenza di cuffie integrate; include controlli  del
volume e offre una qualità del suono straordinariamente ricca e potente.
Inoltre, il Vive Pro supporta la possibilità di regolare la distanza delle lenti dagli occhi, il che lo
rende più comodo per chi indossa gli occhiali.
Un’altra caratteristica da menzionare è la fotocamera frontale aggiuntiva sul pannello anteriore:
non è chiaro in che modo questa nuova funzione verrà sfruttata, ma sembra indicare che ciò darà
alla versione Pro un vantaggio su alcune future esperienze VR in fase di sviluppo. Nel Vive più
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 è ancora necessario un PC abbastanza
potente per eseguire l’operazione, insieme a una coppia di controller Vive e un paio di stazioni
base di HTC per sbloccare la capacità di tracciamento dei movimenti. Il collegamento del visore al
PC richiede lo stesso procedimento, anche la periferica di collegamento che unisce i due è 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 sarà necessario
comprare le stazioni base a circa 160€ ciascuna e a 150€ circa i controller. Oppure è possibile
investire nel pacchetto Vive Pro, che attenzioneremo meglio in seguito.

Display
Principlalmente, la più rilevante miglioria effettuata per quanto riguarda il Vive Pro è 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  2.880×1.600  (615  PPI)  contro  i
2.160×1.200 (448 PPI) del primo Vive.

Monitoraggio
Essendo necessarie le stazioni base, lo spazio richiesto per utilizzare entrambi i visori è ancora un
minimo di 2 metri x 1,5 metri e il massimo è di circa 5 metri.
Questo è destinato a cambiare, almeno nel caso di Vive Pro, che supporterà le stazioni base di
prossima generazione che verranno lanciate entro la fine dell’anno. Ciò consentirà ai proprietari di
Vive Pro di collegarne più di due per estendere l’area di gioco a 100 metri quadrati, anche se per
adesso entrambi sono limitati alla stessa quantità di spazio VR libero.
Tralasciando questo, il nuovo adattatore wireless del PRO, eviterà la preoccupazione di inciampare
sui  vari  cavi;  questo  componente  aggiuntivo  non  viene  fornito  insieme  al  visore,  quindi
l’impostazione di monitoraggio è 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.
Il prezzo del pacchetto Vive Standard nel frattempo, è sceso a a circa 650€, con inclusi tutti gli
accessori.  Vale comunque la pena di tenere conto della concorrenza, in quanto è 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  realtà virtuale,  la  scelta
ovviamente ricade sul Vive Pro. Basta essere disposti a spendere di più per concedersi il  lusso
dell’aggiornamento della risoluzione e un design più confortevole. Inoltre, stanno per essere lanciati
tante nuovi elementi per migliorare ulteriormente l’esperienza con questo nuovo visore.

Il real time strategy in VR alla portata di tutti

La realtà virtuale si è ritagliata il suo piccolo spazio di nicchia nel mondo videoludico, tutto questo
nonostante i prezzi non ancora accessibili a tutti e le esose richieste hardware. Ma, a dispetto di
queste barriere iniziali, il settore riceve costanti investimenti di denaro da parte delle aziende, come
Facebook con Oculus.
Nella scena VR, gli sviluppatori cercano di programmare giochi in grado di attirare i cosiddetti
giocatori “hardcore”, così da convincerli a provare l’esperienza virtuale: è il caso di Brass Tactics,
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strategico in tempo reale disponibile per Oculus Rift e ideato dal creatore di uno degli RTS più
celebri della storia, ovvero Age of Empires II.
Gli RTS sono forse il genere più complicato da portare in VR, visto l’intricato sistema di gestione
delle unità e della mappa, ma Jeff Pobst, CEO di Hidden Path Entertainment, studio di sviluppo a
lavoro sul gioco, commenta così:

«Gli strategici in tempo reale hanno un’interfaccia complicata così come tante caratteristiche e
menu  di  gioco.  Abbiamo  passato  sei  mesi  a  sperimentare  sul  layout  della  mappa  e
sull’interfaccia. Essendo un gioco in realtà virtuale, abbiamo scelto di non affidarci a due degli
stilemi classici degli RTS, come i menu e l’UI su schermo e, avendo una visibilità limitata dal
visore,  abbiamo deciso di  dare tutte  le  informazioni  delle  proprie  unità  direttamente sulla
mappa. Come se si stesse giocando a un gioco da tavolo, ma con la complessità e la varietà di
uno strategico in tempo reale.»

Il gioco è stato costruito attorno ai controller Oculus Touch, che offrono non solo le classiche
levette analogiche e tasti a cui i giocatori sono abituati da sempre, ma anche i motion control che
tendono  a  essere  più  intuitivi  per  i  neofiti.  L’interfaccia  3D è  basata  su  una  versione  simile
dell’Unreal Editor usata da Epic Games, che si riflette sul risultato di molti mesi di lavoro sulla
creazione, lo sviluppo e, soprattutto, la direzione delle proprie unità militari.
Pobst ne parla a proposito:

«Abbiamo provato diversi modi per dirigere le unità, come puntatori laser e via dicendo, ma alla
fine abbiamo deciso di implementare delle frecce direzionali, così da far vedere al giocatore la
direzione delle proprie unità o l’azione, come un attacco alle unità nemiche. Abbiamo anche
aggiunto dei modificatori alle levette analogiche, che permettono di dare degli ordini di attesa o
di ritiro ai propri soldati.  E abbiamo costruito un sistema chiamato SmartMove, dove viene
analizzata l’area intorno alle proprie unità e quella dove ci si  dirige, così il  gioco cerca di
compiere la scelta più intelligente per il giocatore: per esempio, se si è deciso di andare in
ritirata, il gioco cercherà di non ingaggiare le unità nemiche.»



La navigazione nella mappa si effettua “afferrando” e “facendo scivolare” il tavolo di gioco. È un
sistema di controllo atipico per quanto riguarda il genere, dove solitamente si usa il mouse e qualche
hotkey  della tastiera. Ma Pobst  assicura che il  sistema di controllo è stato pensato per essere
comodo nelle mani del giocatore, oltre che intuitivo. Infatti, dichiara:

«Nonostante i controlli e la meccanica dietro di essi possono risultare complicati a una prima
occhiata, dopo qualche minuto di gioco si può notare che i movimenti compiuti sono in realtà dei
normali  movimenti  giornalieri.  È  una  meccanica  semplice  e  che  non  stanca  il  giocatore,
quest’ultimo è un elemento per noi fondamentale: abbiamo ricevuto dei commenti entusiasti da
parte di giocatori che volevano affrontare lunghe sessioni di gioco!»

A proposito delle lunghe partite, una delle discrepanze tra il VR e il gaming tradizionale è proprio
legato alla durata: la realtà virtuale è basata su sessioni di gioco corte, che cozzano con le partite di
durata superiore all’ora dei tradizionali RTS, e Pobst discute di essi come di un elemento molto
importante nell’ottica di Brass Tactics:

«Abbiamo voluto prendere tutti quegli elementi tradizionali degli strategici e ridurre la durata
delle partite ad almeno mezz’ora: per fare un esempio, abbiamo semplificato l’economia di gioco,
come si vede poco dopo la conquista di una regione, le unità civili cominceranno a costruire
strutture e sfruttare le miniere. Vogliamo concentrarci di più sulla tattica e sull’esperienza di
gioco, rispetto alla produzione e allo sfruttamento delle risorse della mappa. Abbiamo rimosso
anche la fog of war, quindi si vedrà tutta la mappa già a inizio partita.»

Brass Tactics è uscito lo scorso ottobre sullo store di Oculus, insieme a Brass Tactics Arena, una
versione free to play del titolo completa di tutorial, campagna in single-player, multiplayer online e
co-op, e, inclusa nel titolo vi è anche la possibilità di giocare contro i possessori del gioco completo.
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Innamorarsi in VR

Da quando la realtà 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 è pensato di rendere ancora più interattive delle
esperienze di gioco già esistenti (come è 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 semplicità (vedi Job Simulator), oppure ancora dei veri e propri “viaggi virtuali” che portano
chi ha l’headset addosso in posti lontani, dalle grandi metropoli ai più importanti monumenti storici
fino ai luoghi più esotici e sperduti altrimenti irraggiungibili. Alcuni tra i più furbetti hanno pensato
di sfruttare la VR per scopi più “hot” portando la pornografia a un livello più alto, creando giochi a
puro tema sessuale dove l’utente si trova effettivamente nel mezzo dell’azione: qui il Giappone fa dà
padrone  al  genere  eroge  con  i  suoi  Custom  Maid  3D e  Honey  Select.  Ma,  se  invece  di
concentrarsi sul lato più carnale di una relazione (o presunta tale), ci si spostasse su quello più
romantico?
Esistono infatti già dei progetti il cui scopo principale è quello di incontrare la nostra presunta
anima gemella  (che sia reale o meno), conoscersi, frequentarsi e diventare effettivamente una
coppia.
Un primo esempio è Virtually Dating, che non è un videogioco, bensì 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 l’uno davanti all’altra. In poche
parole un appuntamento al buio in computer grafica.

Sposare la vostra waifu è 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 potrà 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 più “normale” può 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 è: ci si può effettivamente innamorare grazie a un videogioco in realtà
virtuale? La risposta al momento è “nì“.
Fall In Love è 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 intimità in pochissimo tempo.
La realtà virtuale è piena di potenzialità e ha sicuramente stravolto il modo di giocare di molti, ma è
davvero possibile coinvolgere a tal punto i sentimenti nella tecnologia? Per quanto immersiva e
coinvolgente,  l’esperienza  nella  VR  potrà  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 potrà davvero essere un valore aggiunto?
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Akracomics & Games 2018

È giunta al termine la 4a edizione di Akracomics 2018, la fiera dedicata a gamer, otaku, artisti,
giocatori da tavolo, cosplayer, cantanti e ballerini, che durante questo evento hanno avuto la
possibilità di mettere alla prova le proprie capacità e di incontrare persone con le proprie stesse
passioni.
L’evento si è svolto ad Agrigento lo scorso 3 e 4 marzo, presso l’Hotel Tre Torri. Attraversando il
corridoio  principale  era  possibile  accedere  a  un’area  nella  quale  si  poteva  assistere  a  varie
conferenze in una sala dedicata: il primo giorno si è aperto con lo youtuber Michael Righini che ha
presentato il trailer di Fuga dalla morte 2 e, nonostante alcuni problemi tecnici abbiano impedito
la visione a schermo intero, quel che si è visto prelude a un lungometraggio emozionante, curato e di
cui  non mancheremo di  seguire gli  sviluppi.  Nella  stessa sala,  si  sono susseguiti  vari  incontri
interessanti, fra cui quello con i Nerd Attack, il Quizgame di Alberto Seminerio, una conferenza sul
doppiaggio con Alberto Pagnotta e una su Social media e clickbait tenuta dagli admin della
pagina Robe a caso da Wikipedia.
Il secondo giorno, hanno presentato i loro libri Gabriella Bertolino, Danza Macabra e Daniele Di
Franco, Cryogenic Enterprise il quale presenta una novità interessante, con in ogni capitolo un QR
Code  circolare  da  scannerizzare  con  l’apposita  app  per  visualizzare  immagini  3D in  realtà
aumentata; le conferenze sono terminate alle 15:30 con i ragazzi di Robe a caso da Wikipedia e
la loro conferenza su eSport e Cosplay.
Più avanti nello stesso corridoio si accedeva all’Area Espositori,  dove era possibile acquistare
gadget relativi a giochi, saghe di film e libri e serie tv rivendute dagli appassionati, o oggetti lavorati
a mano da decoratori ed artigiani.

Nel cortile esterno si trovava un circuito per equitazione allestito dal Centro Ippico San
Benedetto, dove i bambini potevano fare un giro sul pony, guidati dall’istruttrice Lisa Agozzino. A
destra del palco vi era l’area medievale, dove ci si poteva sfidare a colpi di spade o bere
dell’idromele ed altre bevande ispirate al tempo.
Sul palco, il primo giorno, dopo l’intrattenimento con Alberto Pagnotta, a turno si sono esibite le
ragazze del Mero Mero Maid Cafè con un loro Dance Show, e la cosplayer Giovanna
Fiaccabrino, in arte Fellesia, con danze a tema K-pop (l’ultima moda proveniente da Oriente in
fatto di musica) e breakdance con il ballerino Ignazio di Raimondo. È stato dato anche spazio al
pubblico con gare dilettantistiche di entrambi i generi. Nel primo pomeriggio si è assistito anche
all’esibizione del Dojo Karate Kyokushinkai Agrigento, dove gli allievi, guidati dal Sensei
Alessandro Caramanno, hanno eseguito kata, ovvero composizioni di tecniche anche dette
combattimento immaginario che vengono studiate dagli atleti in quanto allenano ad avere il pieno
controllo dell’equilibrio e dello spazio circostante; si sono sfidati in combattimenti a contatto
pieno, e hanno mostrato tecniche di rottura spaccando bastoni di legno con il solo uso di calci e
pugni. Verso sera, è salita sul palco Lua Alcatraz con il suo coinvolgente spettacolo di fuoco. La
serata si è conclusa con lo show del Nerd Attack e quello degli youtuber Michael Righini e
Francesco Merrino.
Il giorno dopo, la domenica, oltre che a una nuova esibizione di tutti i sopracitati. si è tenuto il
Cosplay Contest, che è stato uno dei momenti centrali di questi due giorni.
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Spostandoci invece in Area gaming, a sinistra si trovavano computer da gaming  e tornei di League
of Legends, Counter Strike:Global Offensive, Overwatch, Hearthstone, Devil May Cry e
Rocket League, mentre nel tavolo isolato, sempre con un loro pc, accanto alla zona tornei era
possibile provare il nuovo Oculus Rift. L’area centrale era destinata alle Playstation e alle Xbox,
dove si sono svolti tornei di Fifa, Pes, Halo, Call Of Duty, Mortal Combat, Tekken TT2, Naruto,
Super Smash Bros- e Mario Kart 8, e dove è stato possibile provare il nuovo Playstation VR. Per
chi preferiva invece i giochi da tavolo c’era anche un’area dedicata dove si poteva giocare a grandi
classici come Genda, Poker, Uno o anche a svariati giochi di carte moderni.

C’era anche un area dedicata al contest di disegno, con tema il fumetto in tutte le sue forme: ai
partecipanti venivano forniti fogli, matite, gomme e pennarelli per inchiostrazione. Sul lato sinistro
della sala erano disposti vari stand dove era possibile farsi fare una foto e far dare un tocco artistico
dai professionisti, o acquistare manga e fumetti, mentre uscendo all’esterno, vicino al bordo piscina
c’era l’Area Zombie, obiettivo del gioco era prendere degli oggetti senza farsi catturare dagli
zombie.

Lo staff di BoomBuy ci ha permesso di fare una prova del visore Oculus Rift, su un pc con le seguenti
specifiche:

Processore: Intel Core i5-7400
Memoria RAM: 16GB
Scheda grafica: Nvidia GeForce GTX 1060 6GB
Dissipatore custom

Il gioco in questione era una demo della serie Roller Coaster, un simulatore di montagne russe: i
sensori  di  movimento erano abbastanza sensibili  ed efficienti  e  si  percepiva anche il  senso di
vertigini andando in alto, ma lo scenario sembra quasi “spostato” rispetto alla posizione in cui si
trova l’utente, e questo potrebbe derivare da un problema della demo in questione, dato che in altri
titoli il dispositivo pare funzionare molto bene, nonostante a oggi risulti ancora molto oneroso.
Ma le avventure nella realtà virtuale non finivano lì: per gentile concessione di Nextgen, abbiamo
testato il Playstation VR per PS4, giocando a Farpoint in combinazione con l’Aim Controller, fucile
creato ad hoc per il titolo, ed è stata un’esperienza a dir poco unica. Dal momento in cui si indossa il
visore è come se si entrasse in una nuova dimensione, con ambienti fatti su misura per il giocatore,
abbastanza realistici:  difatti qualsiasi emozione risulta particolarmente amplificata rispetto a un
classico gioco davanti  allo schermo. Il  tracciamento del  controller è particolarmente reattivo e
preciso, le vibrazioni conferiscono realismo all’esplosione dei colpi,  mentre i  giroscopi integrati
consentono di girare il fucile, con una grafica molto ben curata anche rispetto a molti altri titoli in
VR. Si notano ovviamente anche dei difetti, come dei piccoli spazi vuoti tra gli angoli degli ambienti
che si vedono spostandosi troppo verso una direzione, o il fatto che usando la mano sinistra per
tenere il controller la si vede in alto invece che sotto l’impugnatura del fucile, e probabilmente, al
netto di tutti i noti limiti attuali della tecnologia VR, sarebbe un bel passo avanti iniziare a pensare
anche ai giocatori mancini. Farpoint del resto si può considerare un’evoluzione interessante del
genere shooter on-rail, dove contano sia i riflessi che la mira, questa volta quella diretta, nonché
una delle migliori esperienze al momento possibili in VR.
Per finire le esperienze nella realtà virtuale,  era possibile sedersi sulla Playset Evolution  per
giocare a  Gran Turismo Sport, titolo che risulta abbastanza fluido, con i sensori di movimento che
facevano a pieno il proprio dovere: le curve erano visibili in profondità (cosa impossibile usando
normalmente un monitor) e si aveva il pieno controllo della rotazione della telecamera con la testa. Il
realismo era buono, tranne per quanto riguarda le mani che non seguivano il movimento reale, per
fare ciò sarebbe necessario sviluppare degli  appositi  guanti  dotati  di  sensori,  ma non sembra



fondamentale trattandosi di un gioco di corse automobilistiche. Era possibile effettuare solo due giri
di pista e solo contro un’altra autovettura, ma in compenso c’erano diversi modelli di macchine a
disposizione e una vasta scelta di circuiti.
GameCompass, media partner dell’evento assieme a Teleacras, ha raccontato l’evento in Tv e
tramite varie dirette facebook, e ne ha approfittato per organizzare contest con in palio giochi per
PC, PS4 e PSVR vinti da più di 40 fortunati su oltre 200 partecipanti.
Akracomics & Games 2018 è un’esperienza che cresce sempre di più e, pur cominciando come un
piccolo evento, si  fa sempre più simile ai grandi Comics nazionali,  dando agli  appassionati  del
territorio siciliano un altro momento celebrativo per la cultura nerd.

Oculus Connect 4: nuovo headset e tante
novità

Ieri durante il 4 evento Oculus Connect la divisione VR di Facebook ha rilasciato una serie di
annunci veramente interessanti.
Come già preannunciato mesi fa da Bloomberg un nuovo headset lowcost debutterà nei primi mesi
del 2018 al prezzo di 199$ e con il nome di Oculus Go. Stando alle dichiarazioni del produttore sarà
molto leggero e rivestito con un soffice materiale traspirante.

 

Lo schermo LCD con tecnologia fast-switch dovrebbe aiutare a ridurre il  fastidiosissimo effetto
SCREEN DOOR e le nuove lenti dovrebbero anche essere antiriflesso. Sara dotato di audio spaziale
integrato e connettore jack da 3.5mm
Altra grande notizia è che il prezzo promozionale di 399$ del modello high-end Oculus Rift da oggi
sarà permanente, sperando che questo aiuti il mercato VR a crescere.

 

Disponibile l’open beta per Oculus Rift di
From Other Suns

Chi possiede un Oculus Rift  potrà giocare alla open beta di From Other Suns,  un’avventura
spaziale ricca di azione sviluppata da Gunfire Games, in cui ognuno impersonificherà un pilota
destinato a salvare l’umanità per combattere contro nemici come alieni, pirati e robot.
La beta di From Other Suns è già disponibile e terminerà lunedì 2 ottobre alle 08:59 di mattina.
Questa open beta permetterà agli sviluppatori di raccogliere i feedback dei giocatori per poi lavorare

https://www.gamecompass.it/oculus-connect-4-headset-tante-novita
https://www.gamecompass.it/oculus-connect-4-headset-tante-novita
https://www.bloomberg.com/news/articles/2017-07-13/facebook-said-to-plan-200-wireless-oculus-vr-headset-for-2018
https://www.gamecompass.it/disponibile-lopen-beta-oculs-rift-from-other-suns
https://www.gamecompass.it/disponibile-lopen-beta-oculs-rift-from-other-suns


su eventuali miglioramenti per il gioco completo, che uscirà durante l’autunno 2017.


