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Problemstellung

e /entrale Aufgabe: Entwicklung einer Augmented Reality Escape Room Applikation fur
die Microsoft HoloLens 1

e \\\liederspielbarkeit eines Escape Rooms erhohen (moglichst wenig Arbeitsaufwand
und Kosten). Auch soll das Kundeninteresse verstarkt und das Spielerlebnis durch die
Besonderheiten der erwelterten Realitat verbessert werden (Alleinstellungsmerkmal).

e Niemand soll sich ausgeschlossen fuhlen (gemeinsames Ratsellosen des HoloLens-
Tragers und anderer Spieler)

Microsoft HoloLens der ersten Generation

Idee und Konzept

e Basis: Prinzip des Escape Rooms, bel dem man als Gruppe unter Zeitdruck Ratsel in
einem Raum [6st, um eine Tir zu 6ffnen, eine Bombe zu entscharfen oder Ahnliches

e s gibt eine Mischung aus realen und virtuellen Ratseln, welche die Interaktion zwi-
schen beiden “Welten” fordert und dabei Spieler mit und ohne HololLens integriert.

e Um anderen Escape Rooms gegenuber einen Mehrwert zu bieten, werden virtuelle
Ratsel konstruiert, die in der realen Umgebung nicht umsetzbar sind. Aul3erdem sollen
iInnerhalb eines Raumes verschiedene Escape Rooms gespielt werden konnen.

Ermoglichen von Ratseln mit Feuer o0.a. Gefahrenstoffen

Technische Umsetzung

~ir die Entwicklung der HoloLens-Applikation verwenden wir die Interaktion zwischen der realen und virtuellen Welt verbessern. Die
Programmiersprache C# in der Entwicklungsumgebung Unity. Da- Platzierung der Objekte findet in einem Spatial Mesh Objekt des
pei stellt das von Microsoft zur Verfligung gestellte Mixed-Rea- Raumes statt, welches innerhalb einer Initialisierungsszene am rea-
|-ty_Too||<|-t eine gute Grunc”age fur den Umgang Mmit Spezie”en en Raum ausgeriChtet wird. Aulderdem Zeigeﬂ WIr ein von uns ent-
eatures der HoloLens 1 dar. Damit reale Gegenstinde von der Wickeltes Inventarsystem mithilfe eines Java-Programms auf einem
Kamera erkannt werden konnen, binden wir das Vuforia Augmen- Monitor an, damit auch Spieler ohne HoloLens den Inhalt sehen kon-
ted Reality SDK in die Unity-Projekte ein. Dadurch kénnen wir mit nen. Die Kommunikation findet tber das LAN statt.

~ImageTargets” und ,VuMarks” (vergleichbar mit QR-Codes) die

. : e e T
\ i e N » _ : i T S
y = Y el N

Digitale ,Spatial Mapping” Abbildung des Escape Room Eine animierte Schlange treibt ihr Unwesen im Escape Room
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