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Problemstellung / Aufgabenstellung

e Entwicklung einer Mixed-Reality-Anwendung fur die Microsoft HoloLens.

e Das Ziel ist es, eine Alternative zu realen Escape Rooms zu realisieren, um Kosten so-
wie Mehraufwand (Umbau von Raumen, Dekoration, Installation von Elektronik etc.)
ZU minimieren. /| \

e Die Anwendung soll modular erweiterbar und auf verschiedenste Raume anwendbar _—
sein. Vorraussetzung dafur ist ein minimal eingerichteter Raum (Tisch, Schrank etc.).

HoloLens - Die Mixed-Reality Brille von Mircosoft.

Idee und Konzept

e Escapelens ist ein Spiel auf Basis des sog. ,,Escape Room™“-Prinzips. Dabei ver-
sucht man einem Raum zu entfliehen, indem man eine Reihe aufeinanderfolgender
Ratsel [6st, um zum Schluss die Tur des Raumes offnen zu kdnnen.

e Unsere Mixed-Reality Version dieses Spielprinzips basiert auf der Interaktion mit

virtuellen und realen Gegenstanden. Diese werden in der realen Umgebung des Be-
nutzers dargestellt.
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Der Spieler interagiert mit Hologrammen.

Technische Umsetzung

Fur die Umsetzung der Anwendung fur die Microsoft Holo- Story implementiert und passende Sprechtexte im Tonstudio der
Lens wird das Mixed-Reality-Toolkit von Microsoft mit der Pro- Westfalischen Hochschule aufgenommen. Diese dienen ausser-
grammiersprache C# Iin Verbindung mit der Unity Entwick- dem als Voiceguide. Fur die Platzierung der Spielobjekte wurden
lungsumgebung genutzt. Fur die Entwicklung der Anwendung die Spatial Understanding Features des Mixed-Reality-Toolkits ver
hat die Westfalische Hochschule die Microsoft HoloLens zur wendet. Somitist es moglich, die notigen Objekte automatisiert in
Verfugung gestellt. Die Realisierung bestand zudem aus der beliebigen Raumen an simplen Flachen wie Wanden und Decken,
Modellierung und Texturierung von 3D-Objekten mit Blender. bis hin zu komplexeren Positionen, wie Tischkanten, zu platzieren.

Um die Immersion zu steigern, wurden eine spielbegleitende

Ein Lautsprecher, der mit Blender modelliert wurde. Spatial Mapping: Digitale Abbildung des gescannten Raumes.
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