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Was war der größte Traum deiner Kindheit? Mit bezahlbaren Virtual-Reality-Brillen, deren 
Fokus auf immersivem Entertainment liegt, ist für mich mein Kindheitstraum wahr gewor-
den. Lange war es nur eine Fantasie aus Sci-Fi-Büchern und eine Technologie, die Anfang 
der 90er gescheitert war. Doch als ich 2012 das erste Mal von der Oculus Rift hörte, schien 
der Traum plötzlich nicht mehr so fern und ich verbrachte viel Zeit damit, mich immer 
intensiver mit dem Thema zu beschäftigen. Schnell reichte mir das nicht mehr: Ich wollte 
andere ebenfalls für das Thema begeistern und helfen, das Thema leichter zugänglich zu 
machen. Deswegen habe ich 2012 Bloculus.de gegründet, wo ich mehrmals die Woche über 
die aktuellen Neuigkeiten und Spekulationen der Szene schrieb. Heute, wo jede IT-News-
Seite über das Thema berichtet, ist mein Blog nicht mehr vonnöten, um Neuigkeiten zu 
verbreiten. Deshalb begann ich, mehr und mehr aus der Sicht eines VR-Entwicklers zu 
schreiben und so meinen Lesern eine alternative Perspektive zu bieten.
Ich hatte es mir schon häufig vorgestellt, aber nie hätte ich gedacht, dass ich mal wirklich 
ein Buch schreibe. Umso erfreuter war ich über den Anruf von Sylvia Hasselbach vom Han-
ser Verlag, mit der Frage, ob ich Interesse hätte, ein einsteigerfreundliches Buch über Vir-
tual-Reality-Entwicklung zu schreiben.
Es hat Spaß gemacht, all dieses Wissen niederzuschreiben, und der Gedanke, es mit vielen 
Menschen zu teilen, war sehr motivierend. Aber es war nicht immer leicht, manche Wochen 
waren sehr anstrengend. Umso dankbarer bin ich für jede Unterstützung, die ich erfahren 
habe. Danke an alle Freunde, Bekannte und meine Familie, die mich bei diesem Buch, auf 
die eine oder andere Weise, unterstützt haben – und wenn es nur war, dass sie dafür Ver-
ständnis hatten, dass ich mich wenig gemeldet habe, zu spät kam und zu früh wieder ging. 
Mein ganz besonderer Dank geht an Kathrin Zenses, die mich stets unterstützt hat und mir 
mit viel Verständnis begegnet ist. Das alles ist nicht selbstverständlich, danke an euch!
Virtual Reality dringt immer mehr in den Massenmarkt und immer häufiger hört man die 
Worte: „Jetzt stell dir das mal in Virtual Reality vor …“ Mit diesem Buch möchte ich das Ent-
wickeln für Virtual Reality jedem zugänglich machen, damit auf diesen Satz immer die 
Aussage folgt: „Das probiere ich mal aus!“

Dortmund, September 2017
Daniel Korgel

Vorwort
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Mit einer selbst gebauten und von Klebeband zusammengehaltenen Virtual-Reality-Brille 
überzeugte der 19-jährige Palmer Luckey 2011 einige wichtige Personen aus der Video-
spiel-Branche und erweckte so Virtual Reality aus dem Winterschlaf. Zu den überzeugten 
Personen gehörte unter anderem auch Doom-Erfinder John Carmack, was Luckey viel Ver-
trauen von Kollegen und Fans eingebracht hat. 2012 erhielt Luckey über die Crowdfunding-
Plattform Kickstarter fast 2,5 Millionen US Dollar, um seine Virtual-Reality-Brille Oculus 
Rift zu finanzieren.
Heute, mehr als fünf Jahre später, wurde Palmer Luckeys Firma Oculus von Facebook 
gekauft. Neben Oculus bieten einige weitere bekannte Technikfirmen, darunter Sony, HTC, 
Samsung, Microsoft und Google, ihre eigenen Virtual-Reality-Brillen für Computer, Spiele-
konsolen und Smartphones an. Erstmals ist es jedem möglich, gute Virtual-Reality-Hard-
ware, zu einem bezahlbaren Preis, zu kaufen. Virtual Reality wird das nächste große Ding 
in der Unterhaltungsindustrie.
Für viele Gamer und Technikfans wird mit bezahlbarer Virtual-Reality-Hardware ein Traum 
wahr. Aber einigen reicht das reine Erleben von Virtual Reality nicht: Die völlig neuen Mög-
lichkeiten wecken den Wunsch, eigene virtuelle Welten zu erschaffen ‒ und das genau zur 
richtigen Zeit: Virtual Reality ist ein so junges Thema, dass die App Stores noch nicht über-
füllt sind mit Kopien von bekannten Spielen. Wenn du jetzt ein innovatives VR-Spiel veröf-
fentlichst, ist die Chance, dass du dich von der Masse der Spiele-Apps abhebst, deutlich 
höher als zum Beispiel mit einem 2D-Spiel für Smartphones oder den PC.
Durch moderne 3D-Engines wie Unity und Unreal ist dies heutzutage sogar ein relativ leicht 
realisierbarer Traum. Vor einigen Jahren hättest du noch bei null anfangen und zunächst 
eine eigene Grafikengine schreiben müssen. Dank dieser Engines, welche auch von großen 
Studios genutzt werden, kannst du dich heute vollkommen auf das eigentliche Spiel konzen-
trieren.
Möchte man allerdings ein gutes Virtual-Reality-Spiel veröffentlichen, muss man auch eini-
ges beachten: Nicht jedes existierende 2D-Videospiel kann 1:1 in Virtual Reality realisiert 
werden. Viele jahrelang genutzte Techniken müssen neu überdacht werden, damit sie in 
Virtual Reality die gewünschte Wirkung erzielen. Dazu gehören zum Beispiel das Storytel-
ling und die Art und Weise, wie man mit der virtuellen Welt interagiert. Auch etablierte 
Spielmechaniken, die du in jedem PC- und Konsolenspiel findest, müssen neu überdacht 
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werden: Klebt die Waffe zum Beispiel, wie in Egoshootern üblich, an deinem Kopf, fühlt sich 
das in Virtual Reality komisch an.
Bei diesem immer noch jungen Thema gilt es also, ausgetretene Pfade zu verlassen und 
neue Wege zu ergründen.

■■ 1 .1■ Virtual Reality

Vergleichst du die neusten technologischen Entwicklungen mit dem, was schon vor Jahr-
zehnten in Science-Fiction beschrieben wurde, stellst du einige auffällige Parallelen fest: 
Seien es automatische Schiebetüren oder Mobiltelefone, sie existierten zuerst in Science-
Fiction-Büchern und -Serien, teilweise lange bevor die Technik überhaupt denkbar war. Es 
war also nur eine Frage der Zeit, bis auch massenmarkttaugliche Virtual-Reality-Hardware 
den Sprung aus Büchern wie Neuromancer oder Snow Crash in die Realität schafft.
Doch wie sieht Virtual Reality derzeit aus? Nun, wir sind noch nicht so weit wie in dem Film 
Matrix, wo ein Anschluss im Nacken des Helden die Schnittstelle zu einer virtuellen Welt 
darstellt. In erster Linie werden heutzutage Virtual-Reality-Headsets verwendet, welche wie 
eine große Brille aufgesetzt werden. Virtual-Reality-Headsets werden deshalb häufig auch 
„Brillen“ genannt. In der Brille werden für dein linkes und dein rechtes Auge zwei getrennte 
Bilder angezeigt und wie bei einem 3D-Film entsteht hierdurch ein 3D-Effekt. Durch spezi-
elle Linsen ist das Blickfeld so groß, dass es so wirkt, als würde dich die virtuelle Welt 
vollkommen umgeben. Dieser Eindruck entsteht zusätzlich auch dadurch, dass du dich in 
der virtuellen Welt umschauen kannst, indem du dich tatsächlich mit dem Kopf umsiehst. 
Anders als bei traditionellen Videospielen werden kein Gamepad und keine Maus hierfür 
benötigt.
Dieses Gefühl, wirklich in der Welt zu sein, unterscheidet Virtual Reality von einem gewöhn-
lichen Monitor. Es ist der Grund, warum diese Plattform, trotz der anfangs noch nicht opti-
malen Hardware, schon früh sehr viele Anhänger hatte. Auf keiner anderen Plattform las-
sen sich Ängste, Emotionen und Abenteuerlust so auf den Spieler übertragen wie in Virtual 
Reality.

■■ 1 .2■ Ziel des Buches

Mithilfe dieses Buches wirst du deine ersten Virtual-Reality-Spiele mit der Unity-Engine 
entwickeln und dabei lernen, wie du zukünftig eigene Ideen völlig ohne fremde Hilfe umset-
zen kannst. In diesem Buch wird dir nicht nur die Handhabung von Unity und diversen 
VR-Entwicklerwerkzeugen erklärt, sondern auch, was du bei der Entwicklung für ein Vir-
tual-Reality-Headset beachten musst. Zum Beispiel erhältst du auch die Antworten auf Fra-
gen wie „Welche Effekte sind besonders beeindruckend?“, „Wie designe ich ein Virtual-
Reality-taugliches Menü?“ und „Was sollte ich unbedingt vermeiden?“.
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Bei Virtual Reality und auch in der Softwareentwicklung allgemein ist es meiner Ansicht 
nach sehr wichtig, dass du nicht nur über die Dinge liest, sondern sie auch selber auspro-
bierst. Deswegen wirst du in den späteren Kapiteln sowohl positive als auch negative Bei-
spiele selber auf deiner eigenen Brille ausprobieren können. Häufig versteht man erst durch 
Ausprobieren der Beispiele, warum sie in Virtual Reality gut funktionieren, oder warum 
nicht.
Der Fokus dieses Buches liegt darauf, dir zu zeigen, wie du ohne große Umwege eine gute 
Virtual-Reality-Erfahrung entwickeln kannst. Du wirst in diesem Buch Beschreibungen zu 
allen Funktionen finden, die du benötigst, um ein gutes Virtual Reality-Spiel zu entwickeln. 
Lange Erklärungen zu jedem einzelnen Menüpunkt in Unity wirst du in diesem Buch jedoch 
nicht finden.
Nach einer kurzen Einführung in Virtual Reality und das wichtigste Vokabular, beginnen 
wir auch schon mit dem Quickstart-Kapitel, welches dir den schnellsten Weg von einem 
neuen Unity-Projekt zu einer selbst erstellten Virtual-Reality-Erfahrung zeigt. Danach 
sehen wir uns auch schon die positiven und negativen Beispiele für die VR-Entwicklung an. 
In den darauffolgenden Kapiteln werde ich dir sowohl einen tieferen Einblick in Unity und 
der Programmiersprache C# geben als auch die Entwicklerwerkzeuge (SDKs) für die VR-
Brillen vorstellen. An dieser Stelle hast du dann ausreichend Wissen und Erfahrung gesam-
melt, um die Beispielprojekte anzugehen und deine ersten eigenen Virtual-Reality-Spiele zu 
entwickeln.

■■ 1 .3■ Unterstützte Virtual-Reality-Brillen

In diesem Buch beschreibe ich dir nicht, wie man nur für eine einzige Virtual-Reality-Brille 
entwickelt, sondern wie man für alle von Unity unterstützten VR-Brillen entwickelt. Dabei 
werde ich dir natürlich nicht nur die Funktionen beschreiben, die alle Brillen gemeinsam 
haben, sondern auch auf die individuellen Details jeder Brille eingehen. Dies hat den Vor-
teil, dass du dir nicht eine bestimmte Brille kaufen musst, um diesem Buch folgen zu kön-
nen, sondern dass du einfach die Brille verwenden kannst, die du am besten findest.
Unterstützte Virtual-Reality-Brillen: 

 � Oculus Rift
 � Oculus Rift mit Oculus Touch
 � Steam VR (z. B. HTC Vive)
 � Samsung GearVR
 � Google VR: Daydream (Hinweis: Cardboard wird teilweise unterstützt)1

1 Grundsätzlich kannst du dem Buch auch mit einer für Google Cardboard kompatiblen Brille folgen, indem du dich 
einfach an die Schritte für „Google VR: Daydream“ hältst. Es wird jedoch nicht explizit auf die Eigenheiten der 
Cardboard-Brille eingegangen und es existiert kein Beispielprojekt gezielt für diese Brille. Die meisten Tipps und 
Tricks und die Einführung in Unity sind jedoch universal für jede Brille anwendbar.



4  1 Einleitung

Da diese Brillen alle von Unity offiziell unterstützt werden, können sie ohne spezielle An -
passungen direkt in Unity verwendet werden. Wenn möglich, beschreibe ich daher alle 
Inhalte dieses Buches so, dass du sie mit jedem der Headsets nachvollziehen kannst. Das 
gilt vor allem für die Grundlagen und die Einführung in die VR-Entwicklung.
Im Laufe des Buches zeige ich dir jedoch auch, wie du die speziellen Eigenschaften jeder der 
VR-Brillen verwenden kannst. Da manche der Brillen individuelle Besonderheiten haben 
(Hand Controller, Touch Pads etc.), sind manche Abschnitte deswegen nur für einzelne der 
unterstützten Geräte relevant. Es wird jedoch keine bestimmte Virtual-Reality-Brille in die-
sem Buch bevorzugt, sodass du mit jeder Brille auf deine Kosten kommst.
Ich werde mich in diesem Buch zudem nicht nur auf die Unity-interne Unterstützung für die 
VR-Brillen beschränken, da diese nur eine Schnittmenge der Funktionen aller Brillen ab -
deckt. Ich werde dir deshalb auch die einzelnen Entwicklungswerkzeuge (SDKs) für die 
VR-Brillen vorstellen. Spätestens hier lernst du dann die Fähigkeiten von jeder unterstütz-
ten VR-Brille vollständig kennen und erfährst, wie du sie verwenden kannst.
Die vier vollkommen unterschiedlichen Beispielprojekte am Ende des Buches fassen vieles, 
was du davor gelernt hast, nochmals in praktischen Beispielen zusammen. Jedes Beispiel-
projekt ist für eine der unterstützten VR-Brillen-Arten optimiert und wird gezielt für diese 
VR-Brillen erklärt. Auf diese Weise kann das Projekt die Brille vollständig ausnutzen. Nach-
dem du aber das Projekt für deine eigene VR-Brille erfolgreich realisiert hast, kannst du 
versuchen, eines der anderen Projekte ebenfalls für deine Brille umzusetzen. Hier musst du 
dann selbstständig überlegen, wie du das Spieleprinzip am besten für deine VR-Brille 
umsetzen kannst. Du findest am Ende der Kapitel zusätzlich aber auch ein paar Tipps und 
Tricks für diese Aufgabe.

■■ 1 .4■ Unity

Unity ist eine Multiplattform-3D- und -2D-Engine, welche von Unity Technologies aus 
 Dänemark entwickelt wird. Multiplattform bedeutet, du kannst mit ihr nicht nur für eine 
Plattform, zum Beispiel Windows-Computer, entwickeln, sondern auch für Mac, Linux, 
Smartphones, Browser und Videospielkonsolen. Unity verwendet hauptsächlich die einstei-
gerfreundliche Programmiersprache C-Sharp (C#), welche der Sprache Java stark ähnelt. 
Falls du also schon mal mit Java gearbeitet hast, wird dir der Umstieg sehr leichtfallen. 
Dieses Buch setzt jedoch keine Programmierkenntnisse voraus.
Wir verwenden Unity, da es eine große Anzahl an verschiedenen Virtual-Reality-Brillen 
unterstützt, ohne dass man die Brillen selber integrieren muss. Außerdem ist es mit Unity 
möglich, ohne große Umwege, schnell erste Ergebnisse zu erzielen.
Unity ist schon seit Jahren in der Indie-Szene sehr beliebt und hat eine große, aktive und 
hilfsbereite Community. Wenn du also nicht weiterweißt, findest du wahrscheinlich schon 
nach kurzem Suchen eine hilfreiche Antwort. Solltest du keine passenden Antworten fin-
den, kannst du entweder im offiziellen Unity-Forum oder auch auf Seiten wie Stack Overflow 
ein Posting erstellen und erhältst meist eine passende Antwort von anderen Entwicklern.
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Bei vielen Hobby-Entwicklern sehr beliebt ist der sogenannte Unity Asset Store. Dieser 
Online-Shop ist in die Engine integriert und erlaubt es dir, schnell und einfach für die Unity-
Engine optimierte Modelle, Plug-ins und mehr herunterzuladen. Es gibt viele kostenlose 
Inhalte, die du in deinem Projekt verwenden kannst, ohne dass du etwas dafür bezahlen 
musst. Dies ist besonders für Hobby-Projekte sehr hilfreich, da du dich so auf deine Leiden-
schaft konzentrieren kannst. Programmierst du lieber, kannst du dir 3D-Modelle herunter-
laden – bist du eher ein Designer, lädst du dir eine fertige Spiellogik und passt diese ledig-
lich deinen Vorstellungen an.

1 .4 .1■Die verschiedenen Versionen von Unity

Unity wird mit drei unterschiedlichen Lizenzen „Personal“, „Plus“ und „Pro“ angeboten. Die 
vollkommen kostenlose „Personal“-Version wird für den Anfang wahrscheinlich genau die 
richtige für dich sein. Du kannst sie für Projekte, mit denen du kein Geld verdienst, frei 
verwenden. Die kostenlose Version bietet zudem bereits den vollen Umfang an Funktionen 
auf allen Plattformen. Die einzige für den Anfänger wahrnehmbare Einschränkung ist, dass 
bei jedem Start des Spiels das Unity-Logo während des Ladevorgangs angezeigt wird. Planst 
du deine Anwendung zu verkaufen oder Werbung in ihr zu schalten, kannst du die Personal-
Version weiterhin verwenden, solange du weniger als 100.000 $ pro Jahr damit verdienst. 
Sobald du so viel Geld mit deinem Spiel pro Jahr verdienst, macht es dir aber wahrschein-
lich auch nichts aus, zu einer der beiden größeren Lizenzen zu wechseln.
Die Bezahlversionen sind als monatliche Abos für 35 $ („Plus“) oder 125 $ („Pro“) verfügbar 
und werden für dich erst wirklich interessant, wenn du sehr große Projekte angehst oder 
mehr als die erwähnten 100.000 $ mit deinem Spiel verdienst. Es ist übrigens kein Problem, 
ein Projekt mit der kostenlosen Version zu starten und später zu einer der kostenpflichtigen 
Versionen zu wechseln, sobald du die Grenze erreichst.
Detaillierte Informationen zu den Unterschieden der einzelnen Lizenzen findest du auf der 
offiziellen Webseite von Unity:

Alle aktuellen Unity-Lizenzen im Überblick

Auf der offiziellen Unity-Webseite: https://store.unity.com/


Möchtest du ein Onlinespiel entwickeln, gibt es bei der Personal-Version die 
Einschränkung, dass maximal 20 Spieler gleichzeitig spielen können. Soll-
test du nur deswegen ein Upgrade in Erwägung ziehen, solltest du vorher 
einmal im Unity Asset Store nach alternativen Netzwerk-Add-ons suchen.



Wenn du nach Informationen über Unity-Lizenzen im Internet suchst, wirst du wahrschein-
lich noch häufig auf veraltete Infos stoßen: Früher bot Unity Technologies eine kostenlose 
Personal Edition und eine kostenpflichtige Professional Edition an. Die Personal Edition war 
in ihrem Funktionsumfang stärker eingeschränkt. Zudem musste man für jede Plattform 

https://store.unity.com/
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(also PC, Android, iOS etc.) eine eigene Lizenz kaufen, um alle Funktionen auf der jeweili-
gen Plattform zu erhalten. Wie erwähnt, hast du aber mit dem neuen Lizenzmodell auch in 
der kostenlosen Version Zugang zu allen Funktionen auf allen Plattformen. Anders als 
heute konnte die alte Professional-Edition zu einem festen Preis und ohne Abo gekauft wer-
den, dies ist mit dem neuen Lizenzmodell nicht mehr möglich.

■■ 1 .5■ Was brauche ich?

Um diesem Buch folgen zu können, benötigst du eine Virtual-Reality-Brille sowie die ent-
sprechende Hardware, um sie verwenden zu können. Außerdem benötigst du einen Compu-
ter oder Laptop, auf dem du Unity installieren kannst.
Folgst du dem Buch mit einer MobileVR-Brille wie Google Daydream oder Samsung GearVR, 
muss der Computer nicht VR-Ready sein, da du deine Spiele in erster Linie auf deinem 
Smartphone ausführen wirst.
Wenn du eine Oculus Rift- oder SteamVR-Brille verwendest, reicht ein Computer, der den 
Mindestanforderungen der jeweiligen VR-Brillen entspricht, auch zum Entwickeln aus.
Alle Abbildungen und Anleitungen in diesem Buch wurden auf einem Computer mit Win-
dows 10 (64 Bit) erstellt.
Ich gehe in diesem Buch davon aus, dass du bereits erste Erfahrungen mit deiner Virtual-
Reality-Brille gesammelt hast. Das bedeutet, du hast sie bereits vollständig eingerichtet und 
ggf. auch schon ein paar Spiele oder Anwendungen ausprobiert.
Du benötigst für dieses Buch kein Vorwissen über Unity, Softwareentwicklung oder Virtual 
Reality. Da es Unity nur in englischer Sprache gibt, wird es dir leichter fallen, damit zu 
arbeiten, wenn du einfache Ausdrücke und Sätze auf Englisch verstehst. Dies wird dir auch 
beim Lernen von Unitys Programmiersprache C# helfen, da diese ebenfalls englische Aus-
drücke verwendet. Ich werde dir in diesem Buch aber ohnehin alle wichtigen Funktionen 
erklären, weshalb du auch mit weniger guten Englisch-Kenntnissen folgen kannst. In mei-
ner Schulzeit hat das Entwickeln von Spielen nicht nur mein Englisch, sondern auch mein 
Interesse am Englisch-Unterricht deutlich verbessert.
Für alles, was in diesem Buch beschrieben wird, kannst du immer die kostenlosen Versio-
nen der Programme verwenden. Du musst dir also keine zusätzliche Software kaufen.
Die meisten Inhalte dieses Buches können auf jedes Virtual-Reality-Headset übertragen 
werden, auch wenn die VR-Brille in diesem Buch nicht direkt beschrieben wird.



1.6 Weiterentwicklung der Technik  7

■■ 1 .6■ Weiterentwicklung der Technik

Sowohl Unity als auch die beschriebenen Entwicklungswerkzeuge entwickeln sich stetig 
weiter. Aus diesem Grund kann es durchaus vorkommen, dass ein Menü oder ein Dialog in 
der neusten Version der Software nicht exakt genauso aussieht wie auf den Abbildungen im 
Buch. In den allermeisten Fällen ändern sich aber nur Kleinigkeiten und das Gesamtbild 
bleibt gleich, sodass du die gesuchte Funktion trotzdem schnell finden solltest.
Die Beispielprojekte in diesem Buch wurden mit Unity Version 2017.1.0f3 erstellt. Um 
garantieren zu können, dass alles korrekt funktioniert, empfehle ich dir, diese Version 
ebenfalls zu verwenden. Wenn du einmal in Unity eingearbeitet bist, wird es dir leichter 
fallen, Neuerungen und Unterschiede zu erkennen und das Projekt entsprechend anzupas-
sen.
Dasselbe gilt für alle verwendeten Entwicklerwerkzeuge und Unity Packages. Ich habe dir 
auf der begleitenden Webseite die Versionen der Packages bereitgestellt, sodass du bei dir 
alles exakt, wie im Buch, nachbauen kannst.
Du erfährst in diesem Buch natürlich trotzdem, wo du immer die neusten Updates herbe-
kommst, falls du lieber mit diesen arbeiten möchtest. Ich empfehle dir, wenn du einmal mit 
einer Version von Unity und den Entwicklungswerkzeugen angefangen hast, bei diesen 
Versionen zu bleiben, bis du dich sicher im Umgang mit ihnen fühlst. Durch häufiges 
 Updaten können auch Probleme entstehen, welche dir eventuell nicht sofort auffallen, wenn 
du noch nicht sicher im Umgang mit der Software bist.
Mit neuen Updates kommen auch neue Funktionen in die Engine. Deswegen kann es natür-
lich auch vorkommen, dass ich mich über die Abwesenheit einzelner Funktionen beschwere, 
obwohl sie in der neusten Version bereits vorhanden sind. Wenn dies passiert, kannst du 
selber entscheiden, ob du lieber den Anweisungen im Buch folgst oder die neue Funktion 
ausprobierst.

■■ 1 .7■ Online-Zusatzmaterial

Auf der Webseite zum Buch habe ich einen passwortgeschützten Bereich für dich vorberei-
tet. Dort findest du Zusatzmaterialien, die den Inhalt des Buches ergänzen und aktuell hal-
ten sollen. Außerdem findest du dort auch Downloads zu allen Materialien, die du für die 
Beispielprojekte in diesem Buch benötigst.

Zusatzmaterialien online:

Adresse: http://www.VRSpieleEntwickeln.de/zusatz/

Passwort: VRUnity!

http://www.VRSpieleEntwickeln.de/zusatz/
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Auf der Seite findest du unter anderem:

 � Downloads zu den verwendeten Programmen und Tools in der Version, 
wie sie hier im Buch verwendet werden

 � Grafiken, Modelle, Sounds etc. und jeweils ein passendes Beispielprojekt 
für folgende Spiele:
 � ein mittelalterliches Pfeil-und-Bogen-Spiel
 � einen Dungeon Crawler
 � eine Weltraumschlacht mit Raumschiffen
 � einen Sci-Fi-Stealth-Shooter





2
Bevor es nun richtig losgeht, möchte ich dir zunächst ein wenig Hintergrundwissen geben, 
damit wir eine gemeinsame Basis haben, auf der wir aufbauen können. Das hat den Vorteil, 
dass ich in den kommenden Kapiteln nicht immer wieder weit ausholen muss. Besonders 
wichtig ist natürlich die Erklärung häufig verwendeter Begriffe. Außerdem möchte ich dir 
ein wenig Hintergrundwissen zur Geschichte von Virtual Reality und zu den einzelnen 
Headsets, mit denen wir uns in diesem Buch beschäftigen, geben. Zusätzlich werfen wir 
noch einen Blick über den Tellerrand auf VR-Headsets, mit denen wir uns in diesem Buch 
nicht gezielt beschäftigen.

■■ 2 .1■ Begriffserklärungen

Ich möchte damit anfangen, dir ein paar Begriffe zu erklären, die dir im Umgang mit Virtual 
Reality und auch in der Spieleentwicklung immer wieder unterkommen werden. Du kannst 
in diesem Kapitel nachschlagen, wenn ich ein Wort benutze, unter dem du dir nichts vor-
stellen kannst.

Wort Bedeutung
Assets Das sind alle Medien oder auch „Ressourcen“ in deinem Projekt: 

 Texturen, Sounds, 3D-Modelle, Materialien, Skripte etc.
Field of View, FoV Beschreibt das Blickfeld in der Brille. Hierbei ist zu beachten, dass es 

sich meistens nicht auf das horizontale Blickfeld bezieht, sondern auf 
das diagonale. Zwei Headsets mit dem gleichen Field of View können 
daher trotzdem ein unterschiedliches Blickfeld in der Brille besitzen. 
Das eine Headset kann zum Beispiel ein besonders breites und das 
 andere ein besonders hohes Blickfeld haben.

Frames Ein Frame ist ein einzelnes auf dem Monitor oder Headset dargestell-
tes Bild, das von der Grafikkarte berechnet wurde.

Frames per Second, FPS „Bilder pro Sekunde“, beschreibt die Anzahl an Bildern pro Sekunde, 
welche von der Grafikkarte an das jeweilige Ausgabemedium gesendet 
wird.

Einführung in 
Virtual Reality
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Wort Bedeutung
Head-Mounted-Display Wörtlich übersetzt ein „am Kopf befestigtes Display“. Diese Kategorie 

umfasst Virtual-Reality-Brillen, schließt aber auch Augmented-Reality-
Brillen wie Microsoft Hololens mit ein.

Head-Tracking Bezeichnet die Positions- und Rotationserkennung des Kopfes im 
Raum.

Immersion Beschreibt die Eintauchtiefe in die virtuelle Welt.
Locomotion Beschreibt die Art und Weise der Fortbewegung, zum Beispiel norma-

les „Laufen“ oder „Teleportieren“.
Low Persistence Eine Technologie, die es ermöglicht, auch in der Bewegung scharfe 

 Bilder in einem VR-Headset anzuzeigen. Hierbei wird das Bild nicht 
dauerhaft auf dem Display angezeigt, sondern blitzt z. B. 60- oder 
90-mal pro Sekunde kurz auf, wenn der Frame gerade frisch vom 
 Grafikprozessor berechnet wurde.

Motion-Controller Das sind Eingabegeräte, die der Anwender für gewöhnlich in der Hand 
hält und deren Position und Rotation erkannt werden können.

Positional-Tracking Bezieht sich im entsprechenden Kontext nur auf die Positionserken-
nung und nicht auf die Rotationserkennung.

Presence Beschreibt den Zustand, in welchem die Immersion so hoch ist, dass 
man vergisst, dass die dargestellte Welt nicht real ist. Häufig verwen-
det man den Begriff „Micro Presence“, um Situationen zu beschreiben, 
wo dieser Zustand für einen sehr kurzen Moment erreicht wird.

Recentern Das Zurücksetzen der virtuellen Position und Rotation in die Ausgangs-
stellung. Hierdurch wird bestimmt, welche reale Blickrichtung mit wel-
cher virtuellen Blickrichtung übereinstimmt.

SDK Steht für Software Development Kit. Das sind Entwicklungswerkzeuge, 
die meistens von dem Hersteller einer Hardware oder Software für 
 externe Entwickler (dich) zur Verfügung gestellt werden; zum Beispiel 
das „Oculus SDK“ zum Entwickeln für Oculus-Brillen.

Thumbstick Eine alternative Bezeichnung für den Analog-Stick, den man auf den 
meisten aktuellen Gamepads findet.

Tracking Beschreibt ganz allgemein Positions- und Rotationserkennung von 
 Gegenständen im 3D-Raum. Der Begriff kann sich also z. B. sowohl auf 
die Headsets als auch auf die Controller beziehen. 

Virtual-Reality-Headset Ein anderes Wort für Virtual-Reality-Brille
VR Kurz für Virtual Reality
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■■ 2 .2■ Augmented Reality, Mixed Reality und 
Virtual Reality

Wenn du gerade erst anfängst, dich mit dem Thema zu beschäftigen, stößt du im Zusam-
menhang mit Virtual Reality wahrscheinlich auch häufig auf den Begriff „Augmented Rea-
lity“. Augmented Reality ist eine vollkommen eigenständige Technologie mit individuellen 
Einsatzmöglichkeiten und hat mit Virtual Reality nicht direkt zu tun. Zusätzlich gibt es 
noch den Begriff „Mixed Reality“, welcher mehr eine Oberkategorie als eine bestimmte Tech-
nologie beschreibt.

Bild 2 .1■ Mixed Reality

Bild 2.1 zeigt dir eine Grafik zur groben Orientierung. Bei den einzelnen Begriffen ist nicht 
definiert, ob man sich die jeweilige Realität über eine Brille (Head Mounted Display) oder 
zum Beispiel auf einem Smartphone-Bildschirm ansieht. Innerhalb der einzelnen Katego-
rien werden für die jeweiligen Darstellungsformen dann weitere Unterscheidungen vorge-
nommen.
Augmented Reality beschreibt eine Technologie, welche die echte Welt mit virtuellen Infor-
mationen erweitert. Das bedeutet zum Beispiel, dass du dir eine reale Speisekarte in einem 
Restaurant ansiehst, und wenn du mit deinem Finger auf eines der Menüs zeigst, erscheint 
eine dreidimensionale Darstellung des Menüs vor dir. Diese Darstellung kann entweder 
über AR-Brille, ein Smartphone, welches das Kamerabild augmentiert, oder auch über ein 
Hologramm erzeugt werden.
Virtual Reality beschreibt eine Technologie, bei der die Welt vollständig virtuell ist und mit 
der auf eine realistische Art und Weise interagiert werden kann. Du wärst also in einem 
virtuellen Restaurant und bestellst von einer virtuellen Speisekarte ein virtuelles Essen, 
ohne in der Realität etwas zu erhalten. Auch Virtual Reality muss nicht zwingend mit einer 
VR-Brille angesehen werden: Sogenannte „CAVEs“ sind spezielle Räume, bei denen die 
Wände (aber nicht zwingend alle Wände) durch mehrere Beamer angestrahlt werden und 
den Anwender auf diese Weise in die virtuelle Welt versetzen.
Bei Augmented Virtuality wird die Darstellung einer virtuellen Welt mit Elementen aus 
der echten Welt überlagert. Du sitzt also zum Beispiel in einem virtuellen Restaurant, siehst 
und isst aber ein reales Essen, das auch wirklich vor dir steht. Von der Realität siehst du 
allerdings nur das Essen und deine Hände, nicht aber den Raum, in dem du dich tatsächlich 
befindest. Falls du von diesem Begriff noch nie etwas gehört hast, liegt das höchstwahr-
scheinlich daran, dass Augmented Virtuality häufig auch einfach als „Virtual Reality“ 
bezeichnet wird.
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Bei den Begriffen geht es also immer darum, was das Ausgangsmedium ist: Bei Augmented 
Reality bist du von der realen Welt umgeben, die teilweise mit virtuellen Elementen ange-
reichert wird. Bei Virtual Reality bist du von der virtuellen Welt umgeben und es werden 
höchstens einzelne Gegenstände aus der realen Welt dargestellt. Die Grenzen zwischen den 
einzelnen Arten sind jedoch fließend und rein technisch kann man noch viele weitere 
Unterscheidungen vornehmen. Man findet also durchaus Fälle, die nicht so einfach auf den 
Strahl von Bild 2.1 einsortiert werden können.

■■ 2 .3■ Virtual Reality ist tot –  
lang lebe Virtual Reality

In den letzten Jahren hat Virtual Reality begonnen, richtig durchzustarten, doch Virtual-
Reality-Hardware existiert schon viel länger. Es gab sogar schon eine richtige Welle an 
Virtual-Reality-Headsets. Vielleicht kennst du Nintendos berühmt-berüchtigten Virtual 
Boy? Dieser war nur die Spitze des Eisberges an Virtual-Reality-Headsets in den späten 
80ern und 90ern. In diesem Kapitel möchte ich dir gerne ein paar Informationen zur ersten 
großen Virtual-Reality-Welle mitgeben.
Der Begriff „Virtual Reality“ wurde 1982 durch Damien Brodericks Roman The Judas Man-
dala geprägt, das Konzept einer Virtual-Reality-Brille existierte, wurde jedoch schon 1934 
erstmals beschrieben. Noch bevor es die ersten Computer gab, beschrieb Stanley G. Wein-
baum in seiner Kurzgeschichte Pygmalion’s Spectacles ein auf Brillen basierendes System 
mit holografischen Aufnahmen von fiktiven Ereignissen.
Mit dem Aufkommen von Arcade-Hallen, Heimcomputern und den ersten flachen LCD-Bild-
schirmen begann auch die Forschung an Virtual-Reality-Headsets für Heimanwender. 1980 
forschte Atari zum Beispiel an einem Virtual-Reality-Arcade-Automaten, musste die For-
schung 1983 allerdings wegen des Video-Game-Crashs1 einstellen. 1985 entwickelte die 
NASA eine Virtual-Reality-Workstation namens VIEW. Die Virtual Environment Workstation 
umfasste sogar schon einen Datenhandschuh, mit dem virtuelle Objekte gegriffen werden 
konnten.

Mehr Details zur NASA Virtual-Reality-Workstation findest du hier:

https://www.nasa.gov/ames/spinoff/new_continent_of_ideas/


1 Zwischen 1983 und 1985 brach der amerikanische Videospielmarkt zusammen und viele amerikanische Firmen 
gingen bankrott oder wendeten sich von der Videospielindustrie ab. Als Symbol des Crashs wird häufig der 
Niedergang des zuvor langjährigen Marktführers Atari verwendet. Erst das 1985 in den USA erscheinende 
Nintendo Entertainment System belebte den amerikanischen Videospielmarkt wieder. In den folgenden Jahren 
dominierten jedoch japanische Hersteller wie Nintendo, Sega und Sony den weltweiten Videospielmarkt.

https://www.nasa.gov/ames/spinoff/new_continent_of_ideas/

