en emgx

VR Escape Rooms

Timo Halada
13.05.2022
Basel

IPA IMD EFZ
imd_2022_20




Inhaltsverzeichnis
1. Einleitung

2. ldeenfindung
2.1 Zieldefinition
2.2 Personliches Interesse
2.3 Entscheidungen
2.4 Zeitplan
2.5 Moodboard
2.6 Brainstorming und Mindmap
2.7 Recherche

3. Marketing
3.1 SWOT-Analyse
3.2 Zielgruppe und User Needs
3.3 Personas
3.4 Fazit der Marktanalyse

4. Konzept
4.1 Storyboards und Raumkonzepte
4.2 Namensfindung und App lcon

5. Visuelle Umsetzung 3D
5.1 Cinema 4D
5.2 Corona Renderer
5.3 Modellieren
5.4 Materialisieren
5.5 Szene

6. Umsetzung
6.1 Unity
6.2 Warum nicht Unreal Engine
6.3 Komponente
6.4 Plugins
6.5 Hardware und Arbeitsgerate
6.6 Easter Eggs und Bonusmaterial
6.7 Scripts
6.8 Gamedesign und Entwicklung
6.9 User Testings

w

©ooNOGOOG O N~NM

14
16

17
17
18
19
21
22

23
23
24
24
25
26
27
28
29
33

7. Das Fertige Spiel

8. Fazit

9. Reflexion

10. Schlusswort

11. Korrekturlesen

12. Arbeitsunterbriche
13. Arbeitsjournale

14. Quellenverzeichnis

37

37

38

39

40

40

41

59



1. Einleitung

Mein Name ist Timo Halada. Ich schliesse mit dieser Arbeit mein
Abschlussjahr als Interactive Media Designer ab und habe mich
entschieden, ein Virtual Reality Escape Room Spiel zu erstellen.

Die Entwicklung von Virtual Reality ist aktuell an ihrem Hohepunkt.
Mittlerweile gibt es eine riesige Auswahlmoglichkeit von Spielen,
Videos oder Programmen, welche fur Virtual Reality gemacht wurden.
So habe auch ich mich entschieden, fur meine IPA ein solches Spiel zu
entwickeln, um es danach auf einem VR Headset spielen zu konnen.
Durch bereits bekanntes Wissen in den Bereichen 3D, Animation und
Gamedesign konnte ich somit meine Entscheidung, ein VR Game zu
erstellen, schon fruh treffen und rechtfertigen.

Diese Dokumentation beinhaltet das komplette Vorgehen, von der Idee
bis zur fertigen Umsetzung des Spieles.

Ilch wunsche viel Vergnugen beim Einblick in meine Abschlussarbeit!

Timo Halada



2. ldeenfindung

Der erste Teil der Ideenfindung fand bereits vor dem Start der IPA statt. So habe ich zu Beginn de-
finiert, was der ungefahre Inhalt der IPA sein soll. Ein Escape Room Spiel in VR, welches mehrere
Interaktionen hat und zwei Raume - Davon wurde einer umgesetzt und der andere nur konzipiert.

2.1 Zieldefinition

Diese Zieldefinition wurde bereits vor dem Start der IPA gemacht und gilt als Vorbereitung fur das Projekt.
Konkreter Aufgabenbeschrieb der Projektarbeit:

Das Ziel dieser IPA ist, mit Unity und nach Bedarf auch weiteren zusatzlichen Programmen, eine
Virtual Reality Experience zu erschaffen.

Es soll ein interaktives Escape-Room Spiel sein, so dass der Spieler mit einigen Objekten (Hebel,
Knopfen) interagieren und sich womaoglich im Raum bewegen kann. Das Ziel ist es, durch die Inter-
aktionen aus dem Raum zu entkommen.

Die verschiedenen Raume werden thematisch gestaltet und unterscheiden sich inhaltlich vonei-
nander. Beispiele dafir sind ein Arztzimmer, eine &gyptische Grabstatte, ein Keller usw. Ahnliche
Spielprinzipien findet man zum Beispiel in Spielen wie “Myst” oder “Please don’t touch anything®.
Durch Losen der Ratsel und Drucken der richtigen Knopfe kommt der Spieler nach einer gewissen
Zeit ans das Ende des Spiels. Die Spiellange ist vorab nicht definiert, da es sich um einen Prototy-
pen handelt.

Der Lehrbetrieb hat ein Interesse daran, dass bestehendes Know-How im VR Bereich unseren Kun-
den zwecks Akquise demonstriert werden kann, daher hat diese IPA eine Relevanz fur die Burki
Scherer AG, auch wenn es sich um kein konkretes Kundenprojekt handelt.

Inhalt des Projektes:

- Recherche und Definition der Zielgruppe

- Erstellen eines Storyboards mit vier Raumkonzepten

- Erstellen eines Moodboards pro Raumkonzept

- Funktionierende Hande zur Bedienung

- Simpel gestaltete VR Umgebung, die im Rahmen der Projektdauer umgesetzt werden kann
- Spielbare VR Experience

Maogliche spezielle Anforderungen und Infrastrukturen:

- Das Spiel wird in Unity erstellt

- Modelle werden nach Moglichkeit in anderen Programmen wie Cinema 4D erstellt

- Zum Testen der Experience wird entweder eine Oculus Quest oder, wenn moglich, eine Oculus Rift
oder HTC Vive benutzt

- Das Projekt wird auf einem Mac oder einem PC umgesetzt, welcher der Lehrbetrieb zur Verfugung stellt

- Die Funktionalitat und das Zusammenspiel von Software und Hardware werden vor dem Projekt
getestet um mogliche Risiken zu minimieren

Abgrenzung des Projektes:

- Es wird ein Prototyp eines Spieles sein und keine finale Version

- Komplexere 3D Modelle mussen nicht selber modelliert werden, werden aber klar ausgewiesen

- vier Raumkonzepte sind in Form eines Storyboards vorhanden

- Pro Raumkonzept ist mindestens eine Interaktion konzipiert

- mindestens zwei Raume werden in VR umgesetzt

- Feedbacks oder komplexe Interaktionen mussen nicht zwingend in der Spiel-Engine realisiert
werden, sondern durfen auch als Animationen oder Kompositionen ausserhalb der Engine umge-
setzt werden.

- Zu Beginn des Games erscheint ein Spielmenu, dessen Typographie auf die Spielthematik abge-
stimmt ist, dabei kann auf bestehende Schriften zuruckgegriffen werden
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2.2 Personliches Interesse

Wie viele andere bin auch ich in meiner Freizeit ein Gamer. Ich kenne mittlerweile vermutlich ziem-
lich jedes Genre und habe mich mit den bekanntesten Spielen schon stundenlang beschaftigt.
Schon als ich mich fur meine Lehre als Interactive Media Designer beworben habe, konnte ich mein
erstes kleines Spiel in die Bewerbungsunterlagen dazu legen. Naturlich war ich damals noch kein
wirklicher Spielentwickler (das bin ich auch heute noch nicht) Jedoch war mein Interesse schon seit
langem sehr gross, ein Virtual Reality Game zu erstellen. Dieser grosse Bereich ist stetig in der Ent-
wicklung und selbst ein Teil davon zu sein, ist ein grosser Traum von mir

Somit habe ich mich entschieden, ohne grosses Wissen uber Gamedesign zu haben, mich der Her-
ausforderung zu stellen und selbst ein Spiel zu entwickeln.

2.3 Entscheidungen

Um ein VR Game zu entwickeln muss man sich im Vorfeld viel Gedanken daruber machen, was es
fur ein Spiel werden soll, wie gross der Umfang wird und wie man es erstellen will.

Ich habe mich schon sehr friih dazu entschieden, einen Escape Room zu erstellen, bei welchem
das Ziel ist, wie der Name auf Englisch schon sagt, dem Raum zu entkommmen. Das heisst es gibt
Hindernisse, Ratsel und ganz viele Sachen, welche man bewaltigen muss um dem Raum zu ent-
kommen. Fur dieses Projekt habe ich mich entschieden zwei Raume zu konzipieren und einen da-
von umzusetzen.

Ilch musste mich danach entscheiden, mit welcher Gameengine ich das Spiel erstellen werde. Hier-
zu gab es fur mich zwei Optionen: Unity oder Unreal Engine. Zu diesen beiden Engines komme ich
aber spater noch etwas genauer.

Das ganze habe ich dann schlussendlich in Unity gemacht, einer Gameengine mit welcher die meis-
ten Indiegames gemacht werden, ob fur das Handy, die Konsole, den PC oder aber auch die VR Brille.

Das Ziel war jedoch auch von Anfang an schon, dies kundenorientiert zu machen. Somit habe ich
mit unserem Geschaftsfuhrer, Stefano Di Giusto, ein Meeting organisiert um die moglichen Needs
und Winsche unserer Kunden zu definieren.

In diesem Fall waren das vor allem Feldschlosschen flr den Bar Escape Room aber auch EAO und
SBB fur den Zug Escape Room.



2.4 Zeitplan

Fur jedes Projekt sollte es eine gewisse Zeitplanung geben um alles im Auge zu behalten und im
Vorfeld schon zu planen, wie lange welcher Teil des Projektes geht. Hierzu habe ich mir einen digi-
talen Zeitplan gemacht. Diesen erstellte ich in einem Excel Dokument und habe mir die 120 Stun-
den, welche mir fur das Projekt der IPA zur Verfugung stehen, aufgeteilt und visuell dargestellt. 12,5
Stunden der Arbeit gingen in die Vorbereitung. Das beinhaltet alles was vor der Konzeption kommt.
In den nachsten 16,5 Stunden kam alles was vor dem Gamedesign erledigt werden muss. So das
Konzept, die beiden Raumkonzepte, ein Storyboard und das dreidimensionale Raumkonzept.

Der dritte Teil hat 52 Stunden der Zeit in Anspruch genommen, da es auch der Hauptteil ist. Dazu
gehoren die Vorbereitungen und Tests in Unity, um zu schauen ob alles funktioniert. Im Weiteren
die Entwicklung und das Gamedesign, bei welchem das ganze Spiel erstellt wird und zu guter Letzt
noch User Tests um Feedback einzuholen und mogliche Fehler zu erkennen, welche man selber
nicht gesehen hat.

Nach Fertigstellung des Spiels, geht es an die Dokumentation. Diese hat auch rund 36,5 Stunden
der Zeit in Anspruch genommen. Dazu hat jeweils auch das tagliche Journal gehort, um festzuhalten,
was an diesem Tag erarbeitet wurde.

Ich habe mir jeweils pro Tag eine halbe Stunde Pufferzeit offen gelassen, falls mal etwas langer
dauert oder ich etwas vergessen habe.

Wahrend der ganzen IPA hat sich gelegentlich etwas am Zeitplan geandert. Das heisst, dass ich bei
einigen Sachen etwas langer gebraucht habe als geplant, Manchmal war ich jedoch auch ein biss-
chen schneller. Zudem sind zwei Nachmittage auf einen Zusatztag gefallen, wegen Krankheit und
einem Vorstellungsgesprach.

Somit habe ich gesamthaft funf Versionen des Zeitplans mit den verschiedenen Veranderungen er-
stellt. Inr seht unten die erste und die letzte Version des Zeitplans.

Prasentation vorbereiten

Zeit fiir Unvorhergesehenes

Vorbereitung IPA
ToDo Liste // Zeitplan
Moodboard

Brainstorming // Mindmap

Recherche // Ideenfindung
Zielgruppe // User Needs // SWOT
Personas

PreGamedesign

Konzept

Raumkonzepte

Storyboard (Ablauf)

3D Daten erstellen und festlegen

Gamedesign
Unity Vorbereitungen und Tests
Gamedesign und Entwicklung
User Tests

Dokumentation

Logbuch // Journal
Dokumentation schreiben
Présentation vorbereiten

Tatséchliche Zeit




2.5 Moodboard

Oft hilft es wenn man sich zu Beginn eines Projektes gewisse Bilder und Beispiele zu einem Thema
ansieht und davon eine Collage macht. Das nennt man ein Moodboard und soll somit helfen, wie
der Name schon sagt, den Mood des Projektes zu definieren. Hierzu habe ich mir viele Bilder zu
den Themenv VR, Gamedesign, Escape Rooms, Bars, Zugen und einzelnen kleinen Sachen heraus-
gesucht.
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2.6 Brainstorming und Mindmap

Mein nachster Schritt war es alle Begriffe, welche mir zu meinem Projekt einfallen, aufzuschreiben.
In diesem Bereich kamen schon die ersten Ideen zum Vorschein.

Da diese aber in einem solchen Chaos waren, habe ich eine Mindmap erstellt. Diese besteht aus
einem Grundbegriff und wird durch mehrere Strange immer Detailreicher.
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2.7 Recherche

Virtual Reality ist seit mehreren Jahren ein starker Teil der modernen Technik geworden und entwi-
ckelt sich auch heute noch sehr stark weiter. Jedoch gibt es bei Virtual Reality auch viele Bereiche
und auf zwei dieser werde ich eingehen. Einer der grossten davon ist Gaming, welcher wohl auch
am bekanntesten ist. Hier gibt es mittlerweile eine riesige Bibliothek an Spielen zu jeder Kategorie.
Der zweite Bereich ist der Filmbereich.

Man kann mit 360 Grad Kameras oder durch Computeranimationen Videos erstellen, bei welchen
man sich im Raum umschauen kann. Somit fuhlt man sich wie an dem Ort, an dem das Video ge-
filmtwurde. Das eroffnet viele neue Moglichkeiten, welche man bis zuvor nicht hatte. Achterbahnen
mit VR Headsets, YouTube Videos mit 360 Grad Blick und vieles mehr.

Somit ging ich an die Suche nach Informationen zum Thema VR Gamedesign.

Durch viel Recherche im Internet und vor allem auch auf YouTube, konnte ich mir ein gutes Bild
machen, wie viel in ca. 50 Stunden Gamedesign moglich ist.

Es gibt Spiele, welche in jahrelanger Entwicklung von Gamestudios sind. Naturlich sind diese Spiele
auch einiges grosser und umfangreicher.

Da ich aber bei meinem Spiel in einem kleinen Rahmen arbeite, habe ich mich auf die Experience
konzentriert. Ich wollte, dass alles sauber und ohne Probleme funktioniert. Zudem war mir sehr
wichtig, dass das Spiel optisch gut aussieht.

Fur meine Recherche habe ich mich auf vier YouTube Kanale und zwei Webseiten fokussiert:

YouTube - Justin P Barnett, VR with Andrew, Valem:

Alle diese YouTuber haben sehr kleine Kanale mit weniger als 100°'000 Abonennten. Jedoch sind sie
meiner Meinung nach die besten in diesem Bereich. Sie haben alle verschiedene Tutorials zum Be-
reich VR Gamedesign in Unity. Durch Zusammensetzen des Wissens aller drei Kanale konnte ich mir
selber beibringen, wie man ein VR Game in Unity erstellt. Zumindest das meiste.

JUSTIN P BARNETT @& Egl‘lgvlll VIEILE@
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YouTube - Unity:

Unity ist die Gameengine, welche ich fur mein Spiel gebraucht habe. Die Macher haben selber auch
einen YouTube Kanal, bei welchem sie Uber die neusten Updates informieren und auch selber ein
paar Tutorials haben.




Unity Documentation:

Auf der Webseite https://docs.unity.com, welche auch von Unity erstellt wurde, findet man ziemlich
jede Information zum Programm, welche man sich denken kann. Hier konnte ich schon sehr viele
Infos im Vorfeld erlangen aber auch wahrend der Arbeit selber.

10112 Dienstag 26. Apr. eoe

docs.unity3d.com &

[ 8 () ernenden; (\) ateie s) Lernendenp. ephir.ch ThisPersonD. @ o SE d - He B Manual: VR...

Quniiy | DOCUMENTATION Scripting API earch manuz unity3d.com =)

Legacy Documentation: Version 5.4
% Language: English ~
Unity Manual

Unity Manual / Virtual Realit VR overview

Unity Manual

E3 Working In Unity

E3 Unity 2D
I Graphics .
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E3 Multiplayer and Networking set with compatibility for multiple devices. It has been designed to provide forward compatibility for future devices and software. The VR API
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Stable versions of each VR device
1 Navigation and Pathfinding

Asingle APl interface to interact with different VR devices
Unity Services

B Virtual Reality

VR overview

A clean project folder with no external plugin for each device

The ability to include and switch between multiple devices in your applications

Increased performance (Lower-level Unity engine optimizations are possible for native devices)

VR reference

VR devices Enabling Unity VR support
VR Audio Spatializers
To enable VR for your game builds and the editor, open the Player Settings (menu: Edit > Project Settings > Player). Select Other Settings

and check the Virtual Reality Supported checkbox. Set this for each build target. Enabling virtual reality support in a standalone build will not
Platform-specific also enable the support for Android (or vice versa).
E3 Legacy Topics

Undo Selection Change $#Z

E3 Open-source repositories

Copy %C
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Reddit:

Auf der Webseite https:/www.reddit.com, findet man zu ziemlich jedem Thema auf der Welt eine
Art Forum. Hier sieht man vor allem Fragen von anderen Benutzern, welche dieselben Probleme
hatten wie man selbst. Auf diese Fragen haben dann andere Personen mit einer Losung dazu ge-
antwortet und zusammen geschrieben. Somit findet man da sehr viele Losungen, welche man bei
Unity selber nicht findet.
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The only console error I get is
XR: OpenVR Error! OpenVR failed initialization with error code VRInitError_Init_NoLogPath: "Log path
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Thave googled this and have received zero explanation. 110 is the only error code with some
explanation

Any help would be greatly appreciated!
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3. Marketing

Der Bereich Marketing ist wichtig, um die Zielgruppe und die User Needs zu definieren. Ich werde
hier jedoch nicht auf genaue Preise und Zahlen der Entwicklung und der Technik eingehen, da dies
sehr variieren kann und noch keinen richtigen Standard hat.

Die folgenden Bereiche bestehen vor allem aus zusammengesetzten Analysen und Recherche aus
dem Internet.

3.1 SWOT-Analyse

Bei der Spielentwicklung ist der wohl wichtigste Punkt die Community. Man will, dass sein Spiel
vermarket wird, die Gamer oder Kunden lange Freude und Interesse daran haben und es naturlich
auch noch weiterempfehlen.

Somit habe ich hier eine SWOT-Analyse erstellt.

Mit dieser erkennt man die Starken, Schwachen, Moglichkeiten und Gefahren seines Projektes.

Starken Chancen

Es gibt bisher wenige Firmen, welche Man hat neue Moglichkeiten um

VR Games haben oder diese als seine Produkte zu zeigen und
Entwickler anbieten. vorzustellen.

VR ist aktuell ein sehr grosses Es eroffnen sich ganz neue

Thema und sehr beliebt bei Werbemoglichkeiten, welche es
Technikfans und Gamern. bisher noch nicht gab.

In der Zukunft wird sich VR noch sehr Die Bekanntheit der Produkte

weit entwickeln und zu einem und der Firma steigt, da man nun
gewissen Standard des digitalen die VR Community heranziehen kann.

Bereichs werden

Schwachen Gefahren

Nicht alle Firmen kénnen VR fur ihre User wie Gamer werden viel von
Produkte verwenden oder wollen einem Spiel erwarten, da sie schon
es nicht. viele Spiele mit einem hohen

Standard kennen.

Man bendtigt ein VR Headset,

welches nicht gunstig ist. Der Preis fur die Entwicklung ist
nicht gunstig und nicht alle
Kunden sind bereit einen hohen
Preis dafur zu bezahlen.
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3.2 Zielgruppe und User Needs

Diese zwei Punkte werden den grossten Teil der Vorbereitung und des fertigen Spiels ausmachen.
Um beim Kunden und der Community das zu erlangen was man will, muss man die Zielgruppe und
deren Wunsche kennen.

Hier ist die Zielgruppe eher bei den Jungen. Diese sind sehr fasziniert von Technik wie vor allem
Virtual Reality und naturlich auch oftmals Gamer.

Deren Wunsch ist es in, das Spiel vertieft zu sein, ratseln zu konnen und naturlich auch die Expe-
rience selber, was auch heisst, dass es keine Bugs und Fehler im Spiel haben darf. Da wir hier aber
auch auf unsere Kunden wie z.B. Feldschlosschen schauen mussen, soll es auch fur Leute, welche
Bier mogen, ansprechend sein. Somit kann man sogenannte Eastereggs im Spiel verstecken wie
z.B. Bierflaschen, Plakate oder je nachdem auch einen Jingle von Feldschlosschen verstecken. Na-
turlich ist das je nach Kunde anders, da Feldschlosschen keinen Jingle hat und Migros schon.
Durch Implementieren dieser Sachen und auf mogliche Wunsche zu achten, wird das Produkt beim
Kunden und der Community gut ankommen.

Somit sind fur mich folgende User Needs klar geworden:
- Eine Gaming Experience mit Spannung und Abenteuer
- Einfache und schwierigere Ratsel

- Gute Grafik

- Easter Eggs

- Eine flussige Experience

- Keine Bugs

- Physikalisch spannend

3.3 Personas

Durch erfundene Personen, kann man sich sehr gut vorstellen fur wen man ein solches Spiel ent-
wickelt. In meinem Fall habe ich hier zwei verschiedene Personen erstellt.

Das ware einmal ein Gamer namens Dave, welcher sehr gespannt auf ein VR Game von einer Firma
wie SBB oder Feldschlosschen ist und selbst auch an Gamedesign interessiert ist.

Die zweite Person heisst Lea und ist CEO einer Firma. Sie will bald selber eine weitere Firma grun-
den um auch ein Teil der zukunftigen Technik zu werden. Sie hat selbst Interesse als Kunde ein VR
Game fur ihre Firma entwickeln zu lassen.

Durch diese Infos konnte ich mir nun sehr gut vorstellen, wie ich das Game designen und entwickeln
muss.

3.4 Fazit der Marketinganalyse
Ich entwickle ein Spiel, welches fur Konsumenten im Alter zwischen 16 und ca. 60 Jahren anspre-

chend sein soll. Das Alter ist hierbei eine Hauptzielgruppe und das Spiel kann aber naturlich auch
fur Personen anderen Alters spannend sein.
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LCA

32/ZUrich/Verheiratet/CEO

PERSONALITAT MOTIVATIONEN
Motiviert Kundenberatung
Workaholic Sport

Offen fur Neues Technik

/IELE

- Eigene Firma im Bereich moderne Technik
- Digitale Zukunft erweitern

Durch meinen CEO Titel durfte ich schon viele Peronen kennelernen.
Darunter einnige, welche mir schon viel vom Fortschritt der
zukunftigen Technik zeigen konnten.

Meine Interessen liegen stark im Bereich Virtual Reality, da ich dies
als die Technik der Zukunft sehe.

So steigen auch wir als Firma in diesem bereich ein.

Bild 11

DAVE

24/Bern/Single/Content Creator

PERSONALITAT MOTIVATIONEN
Motiviert Trading
/=
Gamer Filmschnitt
[
Extrovertiert Gaming
|
IELE

- Bereich Gamedesign besser kennenlernen

+ Mehr Sport treiben in Zukunft

Als Gamer bin immer sehr gespannt was es neues geben wird.
Nun wo ich hérte, dass einige Firmen an VR interessiert sind
bin ich sehr gespannt wie der Inhalt davon aussehen wird. Ich
hoffe man hat einige Easter Eggs dazu eingebaut und dass die
Mechanik des Spiels einer guten Qualitat entspricht.

Bild 12
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4. Konzept

Nach der ganzen Planungs- und Analysenphase geht es an die ersten Umsetzungen. Beim Konzept
habe ich alles bereitgestellt, was ich fur die Entwicklung des Spieles in Unity brauchen werde. Ein
Konzept soll eine Basis bieten, welche aber auch noch Anderungen haben kann. Fir das Konzept
habe ich mir zwei Storyboards in Kombination mit zwei Raumkonzepten erstellt. Hinzu kam eine
Namensfindung fur das Spiel und die beiden Raume sowie auch ein App Icon.

4.1 Storyboards und Raumkonzepte

Raumkonzept und Story zum Bar Escape Room:

Meine erste Idee flr einen Escape Room war eine Bar. Bei dieser soll man durch Einschalten des
Hauptstroms die Ausgangsture 6ffnen konnen. Jedoch steckt noch viel mehr dahinter.

Sie starten in einem dunklen Raum und sehen nur ein kleines Licht einer Taschenlampe. Mit kann
man dann durch den Raum laufen um sich auf die Suche nach dem Stromkasten zu machen.
Jedoch ist die Tur zur Hinterkammer in der er sich befindet verschlossen.

Um sie zu 6ffnen, macht man sich nun auf die Suche nach einem Schlussel, welcher sich in einem
Tresor versteckt. Sobald man den Tresor aufgebrochen hat, kann man sich mit dem Schlussel auf
den Weg zur Ture der Hinterkammer machen. Diese 6ffnet nun dank des Schlussels. Nun sieht man
den Stromkasten. Aber auch hier fehlt wieder etwas. Eine der drei Batterien ist verschwunden und
liegt irgendwo im Raum. Wenn man diese gefunden hat und in den Stromkasten einlegt, kann man
den Hebel nun umlegen und der Strom schaltet sich ein. Das Licht geht an, die Ture ist nun aufge-
schlossen und man kann den Raum verlassen.

Bild:13
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Raumkonzept und Story zum Zug Escape Room:

In diesem Escape Room sitzt man in einem Zug der SBB.

Sie sind bei der letzten Fahrt eingeschlafen und der Zug ist zum Abstelllager gefahren.

Sie haben Ihr Ladegerat nicht dabei und ihr Handy hat keinen Akku mehr, was die Situation sehr
schwierig macht.

Die Lichter sind noch an, die Turen aber geschlossen. Um die Turen zu 6ffnen, mussen Sie sich wohl
zum Stromschalter begeben um da was kurzzuschliessen.

Um diesen Kasten Uberhaupt zu 6ffnen, brauchen Sie jedoch einen Schraubenzieher. Diesen hat
jemand wohl auf der Gepackablage vergessen.

Nun haben Sie ganz Viele Kabel und Knopfe vor sich. Einige davon mussen Sie durchschneiden.
Somit geht es auf die Suche nach der Kneifzange, welche sich aus irgendeinem Grund in einem der
Abfalle befindet.

Im Stromkasten finden Sie eine detaillierte aber recht komplizierte Anleitung, in welcher Reihen-
folge Sie was machen mussen.

Wenn Sie alles richtig gemacht haben, 6ffnen sich die Turen und Sie kdnnen den Zug verlassen.

15



4.2 Namensfindung und App Icon

Ilch habe mir viel Gedanken um die Namensfindung gemacht. Wichtig ist, dass beim Namen des
Spiels klar ist um was es geht. Aber “The Escape Room*® oder “Escape Room VR" war mir dann doch
zu simpel. So habe ich mir einige weniger definierte Namen uberlegt. Schlussendlich habe ich mich
fur “Get the hell out!” entschieden. Der Name hat einen gewissen Humor in sich und wird gelegent-
lich malim Leben gebraucht, wenn jemand den Raum verlassen soll.

So konnte ich mir nun auch etwas fur das Icon vorstellen. Eine Hand, welche mit dem Zeigefinder
auf den Ausgang zeigt.

Mit diesem Namen und dem dazugehorigen App Icon, sollte ein User, welcher das Spiel zum ersten
mal sieht, sich gleich etwas darunter vorstellen konnen.

(1)
el Alle (68)

Gerthotell outt el

@ Settings

| EXPECT YO0 T0

., ,';;,-IFHT ﬂ =;] Virtual Desktop Im-"} ¥ ; \" VSPQHOI

.' You 10 e .

AppLab U Furiick zum Anfang
App Library
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5. Visuelle Umsetzung 3D

Die Umsetzung im 3D war im Vorfeld schon sehr wichtig. Die Daten welche ich erstellt habe, konnte
ich dann fur den Raum in Unity brauchen. Hierzu habe ich in Cinema 4D alle Objekte erstellt und ge-
sammelt, diese im Raum platziert und materialisiert. Somit hatte ich bereits einen fertigen Raum,
welchen ich direkt in Unity einfugen konnte.

5.1 Cinema 4D

Cinema 4D ist eins der vielen 3D Programmen die es auf dem Markt gibt. Meiner Meinung nach
auch das einfachste um schnell zu lernen. Die Bedienung funktioniert sehr simpel und ist ange-
nehm. Man konnte sagen, dass Cinema 4D ein digitales Fotostudio ist. Wie auch in einem richtigen
Fotostudio, arbeitet man mit Licht, Kamera und Objekten. Die Objekte, mit welchen man arbeitet
bestehen aus Polygonen, zu welchen wir aber in einem der nachsten Abschnitte kommen. Jedes
Objekt erhalt auch ein Material um die Oberflache darzustellen. Aber auch dazu etwas genauer in
einem der nachsten Abschnitte.

Sobald man das Objekt bereit hat, kann man beginnen die Szene zu gestalten. Licht ist der wohl
wichtigste Punkt, denn ohne Licht sieht man nichts. Zudem kann man mit Licht, Schatten erzeu-
gen, welche auswirkend auf den Realismus sind. Man kann als Licht- und Reflektionsquelle auch
ein High Dynamic Range Image (HDRI) benutzen. Das ist ein 360-Grad Bild mit mehreren Belich-
tungsstufen und eine Umgebung um das Objekt zu erzeugen.

Um eine gewunschte Sicht auf das Objekt zu haben, erstellt man sich eine Kamera. Mit dieser kann
man eigentlich alles machen, was man mit einer echten Kamera auch machen kann und sogar noch
viel mehr. Wenn man nun seine Szene bereit hat, kann man diese Rendern. Ich habe fur dieses Pro-
jekt nur Bilder gerendert. Man kann naturlich auch Videos oder einzelne Frames Rendern, wenn
man eine Animation erstellt hat.

Der Vorteil eines 3D-Programms gegenuber eines Studios ist eigentlich ziemlich klar. In Cinema
4D kann man grenzenlos arbeiten und ist an keine physikalischen Gesetze gebunden, was man in
einem Studio im echten Leben nicht hat. Zudem kostet die Ausrustung nichts, nur das Programm.
Somit kann man auch Geld sparen. Allerdings muss man beachten, dass 3D Programme eine Weile
brauchen, bis man sie erlernt hat.
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5.2 Corona

Dieser Renderer ist ein Plugin, welches erweiterten Realismus bietet. Dieses Plugin habe auch ich
fur die Bilder des Raumkonzeptes benutzt. Das Rendering wird mit Passen gemacht. Bei jedem
neuen Pass, wird das Rendering detaillierter berechnet. Man kann entweder ein Pass Limit, Time
Limit oder Noise Level Limit setzen. Es gibt aber noch viele weitere Moglichkeiten, was man mit
Corona an seinem 3D Rendering verbessern kann. Dazu gehort z.B. Motion Blur, Neue Materialien,
Corona Kameras und Lichter, welche alle neue Moglichkeiten mit sich bringen, die man beim Standard

Renderer
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5.3 Modellieren

Es gibt zwei verschiedene Wege, wie man ein dreidimensionales Objekt modellieren kann. Diese
konnen je nachdem einfacher oder schwieriger sein. Das kommt meistens auf das Objekt an.

Oft werden Modelle Low Poly modelliert, was bedeutet, dass Sie so wenig Polygone wie moglich
haben. Um das Modell dann nicht ganz so kantig darzustellen, kann man es mit einer Subdivisions-
urface verfeinern.

Polygonmodelling:

Der bekannteste Weg ist das Modelling mit Polygonen. Ein Objekt besteht aus mehreren Polygonen
und ergibt somit eine Form. Wenn man Polygone hinzufugt, deren Grosse verandert oder sie ver-
schiebt, ergeben sich ganz neue Formen. Diese konnen simpel wie ein Wurfel sein oder komplex
wie ein Auto. Bei einem komplexen Modell besteht der ganze Aufbau meistens aus mehreren ver-
schiedenen Objekten. Bei einem Auto waren das z.B. die Reifen, die Felgen, das Steuerrad und noch
viele weitere Teile. Diese kann man am Schluss zusammenfugen und zu einem Objekt kombinieren.
Ich personlich behalte Sie aber lieber separat um sie spater noch detaillierter verandern zu kénnen
wenn notig.

Bild 20

Sculpting:

Diese Methode des Modellierens braucht man eher fur organische Formen wie z.B. einer Person
oder einer Landschaft. Man kann mit einem Stift oder auch der Maus, am Objekt herumziehen,
Vertiefungen oder Verzerrungen machen und noch vieles mehr. Es funktioniert eigentlich sehr ahn-
lich wie beim Topfern. Die technische Erklarung ist, dass man an den Polygonen herumzieht und sie
verschiebt oder grosser macht. Meistens beginnt man dann mit Formen wie einer Kugel.
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Meine 3D Modelle:

Einige Objekte, welche ich im Raum platzierte, habe ich selbst modelliert. Hierzu habe ich die Ob-
jekte mit Polygon-Modelling erstellt. Die anderen Modelle welche ich nicht selbst erstellt habe, lud
ich von https://www.turbosquid.com herunter. Diese Webseite bietet Uber eine Million 3D Modelle
und davon sind 25000 kostenlos. Die Preise der sonstigen Modelle gehen von einem Dollar bis zu
12°000 Dollar. Naturlich sind die kostenlosen meistens nicht ganz so komplex wie diese, welche et-
was kosten, dennoch hat das fur mein Projekt super gereicht.

| I
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5.4 Materialisieren

Mit einem Material kann man die Schonheit des Objektes zeigen.

Um ein Objekt darzustellen, braucht es eine Oberflache, welche man im 3D Bereich Material nennt.
Beispielsweise kann das eine Farbe sein, was sehr simpel ist. Oftmals braucht man aber fur Gewis-
se Objekte Holz, Metall, Plastik, Glas oder ein anderes Material, welches man im Alltag sieht. Man
kann dem Material verschiedene Werte geben wie Farbe, Textur, Reflektion, Verformung, Transpa-
renz oder auch Hohe. Durch alle diese Werte kann man so ziemlich jedes Material erstellen, wel-
ches es auch im echten Leben gibt. Ich habe in meinem Projekt in Cinema 4D folgende Materialien
verwendet: Holz, Metall, Keramik, Glas, Aluminium, Plastik, Leder und einige kleinere Materialien,
welche nicht nennenswert sind.

Um eine Oberflache realistisch darzustellen, darf sie nicht perfekt sein. Im echten Leben ist Glas
dreckig, Metall verkratzt oder staubig. Hierzu kann man Dirtmaps auf sein Material legen. Das sind
Schwarzweissbilder, welche definieren, wo etwas mehr oder weniger reflektiert.

Um gewisse Hohen und Tiefen, wie bei einem Holzmaterial fur eine Baumrinde darzustellen, kann
man dem Material eine Normalmap zuweisen. Dies ist ein farbiges Bild und bestimmt je nach Farbe,
wie hoch oder tief der Bereich ist. Es gibt auch die Moglichkeiten mit Bumpmaps, welche Schwarz-
weiss sind, die Hohe und Tiefe des Objektes darzustellen ohne sie wirklich zu verandern. Das kos-
tet dann weniger Renderzeit, ist aber weniger realistisch. Man kann Sie aber auch in Kombination
brauchen.

Bild 22
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5.5 Szene

Als ich nun alle Modelle hatte und schon einige davon materialisiert, konnte ich mit der Einrichtung
des Raumes beginnen. Zuerst habe ich mal die Wande erstellt, wie ich sie auf dem gezeichneten
Raumkonzept umgesetzt hatte. Als nachstes setzte ich die Modelle an die gewunschten und auf-
gezeichneten Orte, bis alles schon eingerichtet war. Danach konnte ich noch gewisse Objekte mate-
rialisieren, bei welchen ich zuvor noch nicht wusste wie sie aussehen sollen.

Nun habe ich zusatzlich noch den ganzen Raum beleuchtet, um mir vorstellen zu konnen wie es
nachher aussieht und um davon auch noch einige schone Bilder fur die Dokumentation machen zu
konnen. Somit hatte ich nun das fertige Raummodell und konnte nun mit der Umsetzung in Unity
beginnen.

Feedback zur Raumumsetzung:

Ich habe mit Markus Reinert, unserem Art Director bei Burki Scherer, die 3D Umsetzung des Bar
Escape Rooms angeschaut um ein Feedback fur mogliche Verbesserungen zu erhalten. Jedoch hat
er nicht viel bemangelt. Es gab einige Orte, bei denen noch ein bisschen zu wenig Platz war und
auch ein paar Mobel, welche er an einen anderen Ort gesetzt hatte. Ein paar dieser Sachen habe
ich gemacht, jedoch nicht alles, da ich selbst einiges deutlich besser gefunden habe, wie es war.
Ansonsten war er sehr zufrieden.

Bild 23
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6. Umsetzung

Nun kam der grosste und langste Teil des Projektes: Die Umsetzung in Unity. Es gehort viel dazu
und ich werde noch auf die einzelnen Punkte genauer eingehen. Ich habe mich entschieden mein
3D Modell des Raumes nicht in Unity zu erstellen sondern in Cinema 4D, da ich das Modellieren
dort einfacher finde. Zudem wird es einfacher mit den Texturen und Materialisierungen umzuge-
hen, wenn man diese bereits in Cinema 4D erstellt hat. Der folgende Teil beinhaltet Informationen
zu Unity, den Plugins welche ich benutzte, zum Erstellen des Spielablaufs, der Easter Eggs, der ver-
schiedenen Objekte und was sie machen und naturlich auch ein wenig zum Thema Coding.

6.1 Unity

Unity ist die wohl bekannteste Gameengine neben Unreal Engine. Sie wird zum erstellen jeglicher
2D, 3D, AR oder VR Spiele verwendet, ob fur Computer, Mobile oder Konsole.

Der einzige Knackpunkt, warum ich Unity fast nicht gewahlt habe, ist die Grafik. Andere Engines
wie Unreal Engine haben eine starke Moglichkeit an fotorealistische Grafik hinzukommen und dabei
noch flussig zu laufen. Schlussendlich musste ich dann aber sagen, dass ein VR Standalone Device
nicht sehr Leistungsfahig ist und somit die Grafik keine Rolle spielt.

Die Bedienung in Unity ist eigentlich sehr simpel. Man hat wie in Cinema 4D, einen Viewport, bei
welchem man seine 3D Umgebung sieht und sich darin herumbewegen kann. Fur jedes Objekt gibt
es einen Inspector, bei welchem alle Komponenten wie Rigidbody, Boxcollider oder Mesh-Renderer
zu sehen sind und wo man diese auch bearbeitet. Es gibt eine Asset Ablage, bei der man die ge-
wunschten Dateien vom Computer hineinziehen kann, um sie ins Projekt zu involvieren. Um einige
Prozesse einfacher zu machen oder um gewisse Sachen zu ermaoglichen, gibt es Plugins. Auf die
wichtigsten, welche ich gebraucht habe, werde ich dann in einem der folgenden Abschnitte noch
genauer eingehen. Bei den meisten Spielen braucht es auch Scripts. Diese sind Textdateien, welche
einen Code haben und definieren, was das Objekt, welche diesen Code besitzt, machen soll.

Das Programm ist zu Beginn nicht ganz leicht aber mit ein wenig Erfahrung kommt man schnell klar.
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6.2 Warum nicht Unreal Engine

Unreal Engine ist der Konkurrent von Unity. Nach etwa sieben Jah-
ren Unreal Engine 4 kam Ende 2021 Unreal Engine 5 heraus. Mit der
neusten Version kann man fotorealistische Spiele erstellen, wel-
che trotzdem noch flussig laufen. Das funktioniert dank der Nanite
Technologie der neusten Unreal Engine Version. Auf diese werde ich
aber nicht genau eingehen, da dies ein wenig kompliziert wird.

Nun kam die Frage: “Warum sollte ich nicht Unreal Engine 5, die
neuere, starkere, modernere Engine fur mein VR Game benutzen?”
Die Antwort musste ich zuerst selbst herausfinden. Ich habe mir
also Unreal Engine 5 heruntergeladen und getestet. Ich musste
dann nach kurzer Zeit schon sagen, dass diese Game Engine nicht
fur mein Projekt geeignet ist.

Ilch habe mich nicht fur Unreal Engine 5 entschieden, weil das Pro-
gramm sehr schwierig zu bedienen ist, fur VR nicht ganz ausgebaut
ist und in der neusten Version vermutlich noch einige Fehler drin
sind. Zudem hatte ich in Unity bereits Erfahrung, was die ganze
Entscheidung am Schluss einfacher gemacht hat. Der bereits er-
wahnte Punkt zur Grafik hat sich somit auch schon von selber ge-
klart und war nicht mehr relevant.

6.3 Komponente

Es gibt in Unity fur jedes Objekt verschiedene Komponenten.
Das konnen Collider, Rigidbodys, Mesh-Renderer oder auch
sonstige Sachen sein. Ich werde kurz auf einige der Komponen-
ten eingehen, welche ich gebraucht habe:

Rigidbodies:

Ein Rigidbody gibt dem Objekt eine Physik. Das heisst es
bekommt Gravitation und reagiert auf andere Objekte welche
es beruhren. Im Gegensatz zu Softbodies deformieren sich die-
se nicht.

Boxcollider:

Dieser Komponente ist wichtig fur den Rigidbody. Um Beruh-
rungen wahrnehmen zu konnen, braucht das Objekt einen
Kollisionsbereich. Das ist eine oder mehrere Boxen, welche wie
eine Art Wand oder Blockade funktionieren. Es gibt auch einen
Spherecollider fur runde Objekte.
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6.4 Plugins

Ich habe fur dieses Projekt zwei grossere Plugin verwendet. Durch diese bekam ich die Moglichkeit
einige Scripts und Prefabs. Die sogenannten Prefabs, sind vorbereitete Modelle, mit bereits einge-
fugten Komponenten und Werten.

BNG Frameworks VRIF

Die Abkurzung VRIF steht fur Virtual Reality
Interaction Frameworks. Mit diesem Plugin
erhielt ich ganz viele Prefabs, Scripts und
Modelle. Diese ermdglichen mir z.B. etwas
zu zerstoren, auf Sachen zu schiessen,
Knopfe zu drlcken und vieles mehr. Am
meisten habe ich aber die Knopfe, Hebel

und Turen des Plugins benutzt. VR I NTE RACTION
suzz  FRAMEWORK

Auto Hand

Mit diesem Plugin habe ich die Moglichkeit erhalten, Objekte so zu greifen, wie man sie in echt neh-
men wurde. Das heisst die Handform, wie das Objekt gegriffen wird, hangt davon ab welche Form
das Objekt hat. Fur mich war das ein sehr wichtiger Punkt, da dies einen grossen Teil der Experience
ausmacht. Zudem fugt das Plugin die Funktion hinzu, dass man die Handtracking Funktion der Ocu-
lus Quest benutzen kann. Das heisst man kann alles ohne Controller machen und nur seine Hande
benutzen. Das funktioniert dank den vier Kameras am Headset.

AUT
HAN
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6.5 Hardware und Arbeitsgerate

Mac Pro 2019

Fur mein Projekt benotigte ich eine leistungsfahige Maschine. Im Buro bei Burki Scherer arbeite ich
mit einem Mac Pro von 2013. Dieser ist mittlerweile veraltet und reichte nicht fur mein Projekt aus.
Da zum Zeitpunkt meiner IPA ein Mac Pro von 2019 zur Verfugung stand, konnte ich diesen eine Wei-
le lang brauchen. Nun gab es aber noch das Problem, dass Mac nicht ganz kompatibel mit VR ist.
Die Kompatibilitat ist fur mich sehr wichtig, da ich das Spiel wahrend der Entwicklung testen muss.
Somit habe ich mich informiert, wie man auf einem Mac Windows installieren kann.

Apple bietet hier die Bootcamp Applikation an, welche direkt mit dem Betriebssystem kommt. Ich
erstellte also eine neue Partition mit Windows und das funktionierte Uberraschend gut und ohne
Probleme.

1l — A

|
g § Jahrgang:
o gang
“(“C‘.G‘C‘G‘C‘C 201 9
L000008 Prozessor:
-“}:{{‘:{{. / 2.5 GHz 28-Core Intel Xeon W
SSsssss ' Arbeitsspeicher:
5“_{{{{{{ 192 GB 2933 MHz DDR4
.:,:‘:{‘:c‘:, Grafikkarte:
§ )
clasese AMD Radeon Pro Vega Il Duo 32 GB
T66666ee
t 4 1
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Oculus Quest:

Fur mein Projekt benotigte ich naturlich auch ein VR Headset. Ich besitze privat eine Oculus Quest
der ersten Generation und habe diese auch gleich fur das Projekt gebraucht. Das Headset funktio-
niert ganz ohne Computer oder Kabel und ist somit ein Standalone Device. Tracking funktioniert
durch vier Kameras an der Vorderseite des Headsets. Mit zwei Controllern kann man dank Sticks
und Knopfen im Raum interagieren.

Um das Headset mit dem Computer zu verwenden, braucht man ein USB-C zu USB-C Kabel. Emp-
fohlen wird eine Mindestversion von USB-C 3.1. Seit neustem gibt es auch die Air-Link Funktion,
welche aber eine sehr schnelle Internetverbindung braucht. Sobald man die Oculus Desktop App
auf dem Computer heruntergeladen hat, sollte man auf dem Headset die Oculus-Link Funktion ver-
wenden konnen und kann nun VR mit dem Computer benutzen.

Jahrgang:
2019
Prozessor:

Qualcomm Snapdragon 835 mit Adreno
540 GPU
Arbeitsspeicher:
4 GB RAM
Display:
2 x OLED mit 72 Hz Bildwiederholrate
y Auflosung pro Auge:

1600 x 1440 Pixel
Tracking:

Vier Kameras
Gewicht:

570g
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6.6 Easter Eggs und Bonusmaterial

Etwas zu finden, was nicht direkt zum Spiel gehort ist wie an Ostern, wenn man ein verstecktes Ei
findet. Daher kam auch der Begriff Easter Eggs in Video Spielen. Ich habe in meinem Spiel auch ei-
nige davon eingebaut, da dies die Experience und den Spass nochmals steigert. Zu meinen Easter
Eggs gehoren folgende Sachen:

- Zerstorbare Glaser und Flaschen

- DVD Logo auf dem Fernseher

- Funktionierendes Billard

- Teilweise funktionierendes Dart

- Funktionierende Jukebox

- Funktionierender Zigarettenautomat
- Rauchbare Zigarette

- Feldschlosschen Werbung (Flaschen, Dosen, Kartons, Wande)
- Pistole um Sachen zu zerstoren

- Hammer um Sachen zu zerstoren

- Kleiner Ball

Bild 32
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6.7 Scripts

Zum Gamedesign und der Entwicklung eines Spieles gehort auch Coding dazu. Ich personlich habe
nicht viel Erfahrung damit und habe meine Scripts mit Hilfe von YouTube Videos oder Plugins er-
stellt. Die Scripts werden mit C-Sharp, einer Programmiersprache geschrieben. In meinem Projekt
sind sehrviele auf den verschiedenen Objekten, was ihnen z.B. das greifen, zerstoren, snappen und
noch viel weiteres ermoglicht.

FlashlightMechanics.cs X

Scripts > FlashlightMechanics.cs
System.Collections;
System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

FlashlightMechanics : MonoBehaviour

isOn = H
GameObject lightSource;
AudioSource clickSound;

failSafe =

Update()
{
if (Input.GetButtonDown("FlashTrigger™"))
. . . . {
Mit diesem Scipt, kann man per Tastendruck die iF (isOn == False 88 failsafe ==

. {
Taschenlampe ein und ausschalten. Failssfe = true;

lightSource.SetActive( )3

clickSound.Play();
ison = H

StartCoroutine(Failsafe());
}
if (isoOn == && failsafe ==
{
failsafe =
lightSource.SetActive(
clickSound.Play();
ison = 8
StartCoroutine(FailSafe());

IEnumerator FailSafe()

{
yield return WaitForSeconds(@.25f);
failSafe =

SnapTolocation.cs X

ss SnapToLocation : MonoBehaviour
ool grabbed;
ol insideSnapZone;
ol Snapped;
lic GameObject BatterieTisch;
GameObject SnapRotationReference;
id OnTriggerEnter(Collider other)
if (other.gameObject.name == BatterieTisch.name)

{

insideSnapZone = true;

' Mit diesem Scipt kann man ein Objekt in
ivat id OnTriggerExit(Collider other) eme Snap[ocatmn setzen

if (other.gameObject.name == BatterieTisch.name)
{
insideSnapZone = false;

}

id SnapObject()

if (grabbed == false & insideSnapZone == true)

{
BatterieTisch.gameObject.transform.position = transform.position;
BatterieTisch.gameObject.transform.rotation = SnapRotationReference.transform.rotation;
Snapped = true;

}

id Update()

grabbed = BatterieTisch.GetComponent<OVRGrabbable>().isGrabbed;
Snapobject();

}
Bild 34
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6.8 Gamedesign und Entwicklung

Nun kommen wir zum Hauptteil des ganzen Projektes: Die Entwicklung des Spieles.

Bevorich richtig beginnen konnte, musste ich ein paar Vorbereitungen und Einstellungen in meinem
Unity File machen. Zum einen musste ich gewisse Packages und Plugins installieren und diese ins
Projekt importieren. Danach habe ich einige Einstellungen geandert, um sie passend fur VR und die
Oculus Quest zu machen.

Als aller erstes habe ich mir das XR Rig vom Auto Hand Plugin geschnappt und bei meiner Szene
eingefugt. Dieses braucht man um alles mit dem VR Headset kompatibel zu machen.

Nachdem ich mein 3D Modell des Raumes in Cinema 4D erstellt habe und die Einstellungen in Unity
vorbereitet habe, importierte ich den Raum in mein Unity File. Die Texturen, welche ich in Cinema 4D
erstellt habe sind nicht mit Unity kompatibel. Das heisst ich habe diese nochmals separat erstellt.
Zu einem gewissen Zeitpunkt habe ich dann gemerkt, da Unity nicht wirklich realistisch darstellen
lasst, sollte ich auch keine fotorealistischen Texturen wie Holz oder solche Sachen nehmen. Somit
habe ich dann als Alternative eine braune Farbe genommen, welche viel besser aussieht. Ich hatte
beim Texturieren der Feldschlosschen Flaschen das Problem, dass die Normals des Objektes um-
gekehrt waren. Das heisst, die Vorderseiten der Polygone, waren auf der Innenseite

Nachdem ich nun alles texturiert habe, begann ich den Objekten Komponenten zu geben. Zuerst
habe ich mal mit den Rigidbodys und Boxcollidern begonnen. Einige der Boxcollider haben sich di-
rekt auf die Form angepasst, andere musste ich dann von Hand auf die richtige Grosse andern. Da
einige Objekte verschiedene Formen haben, z.B. ein Besen mit dem Stiel und den Bursten, musste
ich manchmal mehr als nur einen Boxcollider auf die Objekte zuweisen. Aber auch das hat bei allen
sehr gut geklappt. Bei den Rigidbodys musste ich nur festlegen, ob das Objekt statisch ist oder sich
im Raum bewegen kann. Ein Tisch ware in diesem Fall statisch und eine Flasche darf sich im Raum
bewegen. Naturlich nur wenn man mit dieser interagiert.

Um mit diesen auch richtig zu interagieren, sollte man diese auch mit der Hand greifen konnen. Fur
das habeich ein grabbable Script von Auto Hand genommen. Sobald dieses auf dem Objekt ist kann
man es halten.

Nun hatte ich mal ein funktionierendes Spiel, jedoch fehlte noch der ganze Ablauf um aus dem
Raum zu kommen.

Hierzu begann ich mal mit dem Safe. In diesen legte ich dann spater den Schlussel fur die Abstell-
kammer, in dem der Stromkasten liegt. Da ein Zahlenschloss oder etwas in dieser Art sehr schwie-
rig und Zeitaufwendig zu erstellen ist, Uberlegte ich mir eine Alternative. Wenn man einen Code fur
den Safe nicht weiss, muss man diesen Wohl aufbrechen. So habe ich ein Brecheisen in den Raum
gelegt, welches den Safe aufbrechen kann.

Ich habe das so gemacht, dass wenn das Brecheisen die Ture des Safes beruhrt, diese dann offen
Ist.

Der nachste Schritt war die Ture zur Abstellkammer. Hier habe ich wie schon erwahnt, einen Schlus-
sel im Safe platziert, welcher die Tur offnen kann. Hier verwende ich das gleiche Prinzip wie beim
Hauptausgang. Der Schlussel hat ein SnapObject und ObjectTrigger Script, welches verbunden ist
mit dem Snaplolocation Script beim Schlusselloch an der Ture. Sobald der Schlussel das Schlus-
selloch beruhrt, bleibt er stecken und man kann diesen dann auch nicht mehr wegnehmen. Der
Turgriff hat nun einen Boxcollider und man kann sie aufmachen.

Als nachstes kimmerte ich mich um den Stromkasten. Zuerst brachte ich einen Hebel von VRIF an
der Seite an, mit welchem man den Strom ein oder ausschalten konnte. Dann habe ich dem Hebel
die Infos gegeben, dass wenn er oben ist, das Licht nicht mehr deaktiviert ist sondern eine gewisse
Starke hat. Zudem schaltet der Hebel den Boxcollider fur den Turgriff am Haupteingang ein, um
diese dann zu offnen. Das Icon mit dem zuerst verschlossen Schloss ist nun auch offen und das
rote Licht daruber ist nun Grun.

Der letzte Schritt war nun nur noch das fehlende Batterieteilchen am Stromkasten. Mein Ziel war
es, dass der Hebel erst dann funktioniert, wenn man das fehlende Batterieteilchen an den Strom-
kasten anfugt.
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Dieses habe ich folgendermassen sehr simpel erstellt:

In Cinema 4D trennte ich eines der Teilchen vom Stromkasten und habe dieses separat als FBX
File exportiert. In Unity habe ich dann das gleiche Prinzip wie beim Schlussel verwendet und ein
SnapObject daraus gemacht, welches den Hebel aktiviert sobald es an den Stromkasten gesnappt ist.
Bei den User Testings habe ich dann gemerkt, dass der Ablauf zum Teil noch nicht ganz klar ist. Zur
Hilfe habe ich beim Safe, der Tur und dem Stromkasten ein kleines Info Objekt platziert. Beim Safe
habeich z.B. ein kleineres, durchsichtiges und blaues Brecheisen vorne dran platziert um zu zeigen,
dass man dieses dort verwenden soll. Zudem habe ich neben dem Ausgang noch eine Infotafel mit
Tips platziert. Diese hat drei Knopfe mit drei verschiedenen Tips. Sobald man das Ratsel gelost hat,
zeigt diese dann noch eine Nachricht an dass man es geschafft hat und den Raum verlassen kann.

Nun zu einigen Sachen, welche nichts mit der Story zu tun haben:

Ich habe einen Billardtisch erstellt, bei welchem man auch funktionierend Billard spielen kann. Die
Kugeln, welche man mit dem Queue anstossen kann, snappen alle an die verschiedenen Locher.
Auch hier ist wieder das gleiche Prinzip wie beim Schlussel, nur l6sen diese dann nichts aus. Das
gleiche habe ich dann mit der Dartscheibe gemacht, bei welcher der Pfeil stecken bleibt. Jedoch nur
in der Mitte, da es zeitlich zu aufwandig gewesen ware, dies komplett funktionierend zu machen.

Als Bonus habe ich dann noch Glaser erstellt welche man zerstoren kann. Ich habe als Referenz
eine Tomate aus dem VRIF Plugin genommen, welche kaputt geht wenn man sie an die Wand oder
auf den Boden schmeisst. So habe ich nur noch die Farbe der Partikel verandert und das Script auf
die Glaser angepasst. Diese gehen nun kaputt, wenn man sie schmeisst oder mit der Pistole auf sie
schiesst. Die Pistole ist zudem ein Inhalt vom Auto Hand Plugin.

Wie erwahnt habe ich noch eine Jukebox und einen Zigarettenautomaten erstellt.

Die Jukebox ist ganz simpel. Hier habe ich ein Modell von https://www.turbosquid.com herunter-
geladen. Als ich die Jukebox dann in Unity platziert habe, erstellte ich ein Gameobject, welches
Audiokomponenten hat. Diesen Komponenten gab ich ein Jazz Audio File, welches ich von YouTube
heruntergeladen habe. Im Spiel hort man nun beim starten Jazz und der Sound kommt immer aus
der Richtung der Jukebox. Man hat zudem noch einen Knopf, mit dem man die Musik ausschalten
kann und einen, mit dem man sie wieder einschalten kann.

Der Zigaretten Automat war eigentlich auch sehr simpel. Diesen modellierte ich selber und ori-
entierte mich an einem der alten Automaten, welche es fruher gab. Fur die Zigarettenpackungen
suchte ich einige bekannte Marken aus dem Internet heraus und habe mir diese heruntergeladen.
In Cinema 4D habe ich dann eine Schachtel in Originalgrosse erstellt und auf der Vorderseite die
Textur platziert.

In Unity habe ich dann die Zigarettenschachteln bei der Maschine platziert und deren Mesh-Ren-
derer ausgeschaltet. Dieser ist dafur zustandig, dass man das Objekt sehen kann. Sobald man nun
auf einen Knopf drlckt, schaltet sich der Mesh-Renderer ein und man kann die Schachtel sehen
und aufheben.

Ich wollte eigentlich, dass man Geld einwerfen muss, um einen Knopf drucken zu konnen, aber
auch das war leider zu aufwendig, um es in dieser kurzen Zeit zu realisieren.

Fur den Fernseher hatte ich leider auch nicht genug Zeit. Ich wollte, dass man auf der Fernbedie-
nung einen Knopf druacken kann um den Sender zu wechseln. Das war jedoch sehr kompliziert und
das habe ich dann schlussendlich nicht gemacht. Ich habe als Alternative das DVD Logo auf dem
Fernseher platziert, welches an den Wanden abprallt, als kleines Easter Egg.

Nun fehlte nur noch der Anfangsbereich, wo man das Spiel startet. FUr das habe ich einen quadra-
tischen Raum gemacht, bei welchem man nur einen Knopf vor sich hat. Vor dem Knopf sieht man
noch eine miniature Version des Raumes, in den man geht.

Hatte ich theoretisch mehr Raume erstellt, waren diese auch alle in dem Anfangsraum.
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Wenn man den Knopf druckt, kommmt eine Sanduhr. Sobald der Escape Room geladen ist, wird man
in den Raum teleportiert und kann das Spiel beginnen.

Wenn man den Raum abgeschlossen hat, kommt nach der Ausgangsture auch wieder ein Knopf,
welcher den Spieler in den Startraum teleportiert.

Bild 35
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6.9 User Testings

Bei einem User Test macht man einen Testversuch mit einem Kunden oder in meinem Fall Konsumenten.
Bei mir gab es gesamthaft vier User Tests, Uber welche man in den folgenden Texten lesen kann:

Stand vom 26. 04. 2022:

User Test 01 - Tobias Speiser

Ilch habe meinen Kollegen, welcher auch bei Burki Scherer als 3D Artist arbeitet, darum gebeten
mein Spiel zu testen. Es war zu diesem Zeitpunkt auf einem guten Stand und man konnte die Story
komplett durchspielen. Tobias hat sich dann ca. 30 Minuten mit meinem Spiel beschaftigt und hat-
te einen riesen Spass. Das war fur mich ein gutes Zeichen.

Danach gab er mir ein Feedback, was noch nicht gut ist oder fehlt.

Einerseits gehorte dazu, dass man als erstmaliger Spieler noch nicht ganz weiss, was man machen
muss. Somit braucht es einige Infos, die einem dabei helfen. Hierzu habe ich eine Infotafel im Spiel
erstellt.

Andererseits gab es noch einen Weg im Spiel, welcher zu wenig Platz hat. Diesen habe ich nun auch
grosser gemacht.
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User Test 02 - Noél Solano

Mein zweiter Tester war mein Nebenstift, welcher sich im Bereich Motion Graphics entwickelt. In
seiner Freizeit ist er selber auch Gamer und somit eine super Referenz.

Auch er hat sich etwa 30 Minuten Zeit genommen um mein Spiel zu testen. Auch er war Uberzeugt
von der Umsetzung meiner ldee, gab jedoch trotzdem noch Feedback:

z.B. gab es ein Objekt, welches man greifen konnte, obwohl es statisch sein sollte. Hierzu musste
ich einfach ein Script entfernen um es nicht greifbar zu machen.

Zudem wollte er mit einigen Objekten interagieren, welche jedoch auch nur statisch waren. Dazu
gehorten z.B. die Kasse oder auch der WC-Deckel. Diese habe ich aber nicht mehr interaktiv ge-
macht, da dies zu viel Aufwand kosten wurde.

Ein guter Punkt war, dass man eine Funktion haben sollte, bei welcher man die Taschenlampe
irgendwo anbringen kann, so dass man diese nicht die ganze Zeit mitschleppen muss. Das habe ich
dann so umgesetzt, dass man diese auf einem Helm platzieren kann und diesen dann auch anzie-
hen konnte. Als Bonus habe ich dann noch zwei Taschen gemacht, bei welchen man seine Objekte
reinlegen kann, um auch diese nicht mitschleppen zu mussen.

Bild 41
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Stand vom 02. 05. 2022:

User Test 03 - Mike Kleger

Unser Profifotograf bei Burki Scherer war vor einiger Zeit sehr begeistert, als ich ihm mein VR Head-
set gezeigt habe und er es austesten konnte. Mir personlich war es auch wichtig, jemandem das
Spiel zum Testen zu geben, der nicht wirklich ein Gamer oder Technikfreak ist. Auch er hat sich ca.
eine halbe Stunde mit dem Spiel beschaftigt und konnte den Raum erfolgreich abschliessen. Ich
habe gemerkt, dass er nicht wirklich von den Nebensachen fasziniert war und sich einfach auf die
Story konzentriert hat. Ich habe ihm wahrenddessen ein bisschen erklart wie er sich bewegen kann
und zum Teil auch wo er Informationen findet, da er nicht wirklich wusste wie das ganze funktio-
niert.

Als er dann fertig war, hat er mir ein sehr positives Feedback gegeben. Er fand das Spiel sehr cool,
vom Raum war er fasziniert und die Geschichte dahinter gefiel ihm. Als Verbesserung konnte er
nichts sagen.




User Test 04 - Stefano Di Giusto

Unser Geschaftsfuhrer war naturlich auch sehr Interessiert an meinem Projekt. Ich wollte ihn dabei
haben, dass er sein Feedback zum allgemeinen Spiel gibt aber vor allem auch zur Integration vom
Feldschlosschen Bier. So spielte auch er ca. eine halbe Stunde mein Spiel und man horte ihn doch
auch mal ofters lachen, da er Spass hatte. Er konnte sich sehr gut alleine zurecht finden und hat
das Spiel erfolgreich absolviert. Da wir alkoholfreies Feldschlosschen ins Spiel genommen haben,
weil man eigentlich nicht fur Alkohol Werbung machen durfte, kritisierte er ein wenig den Rest der
Inhalte, welche in diesem Sinne nicht Werbefreundlich sind. Ich habe verschiedene Alkoholflaschen
einer anderen Marke, Zigarettenschachteln und eine Pistole. Das alles passt naturlich nicht ganz
zusammen. Trotzdem habe ich ihm dann gesagt, dass es schade ware auf alle diese Inhalte zu ver-
zichten, da das Spiel ohne diese Sachen nicht ganz so lustig ware. Hier stimmte er mir auch zu und
wir liessen die Inhalte so drinnen.

Allgemein fand er das Spiel sehr spannend und unterhaltsam.

Bild 43
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7. Das Fertige Spiel

Nach ca. 50 Stunden Arbeit die ich fur mein Spiel investiert habe, kann ich wirklich sagen, dass ich
sehr zufrieden mit dem Ergebnis bin. Alles was ich mir vorstellte zu machen, konnte ich erfolgreich
umsetzen. Zudem hatte ich genug Zeit um noch einige zusatzliche Inhalte hinzuzuftgen. Ich denke
somit ist das Spiel ein voller Erfolg und ich freue mich bereits das Spiel meinen meinen Freunden
und Familie zu zeigen.

[=]

4 Unter diesem QR-Code ist ein
dokumentiertes Video zum Produkt.
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8. Fazit

Nun, nach 120 Stunden Arbeit, bin ich fertig mit dem Projekt. Ich bin sehr zufrieden und glucklich
mit dem Resultat meiner Arbeit. Ich habe meine Arbeit gut eingeplant und der Zeitplan ist sehr gut
aufgegangen. Zwischendurch gab es kleinere technische Probleme, welche ich dann aber innert
weniger Minuten l6sen konnte. Dies war einerseits das Problem mit den umgekehrten Normals der
Objekte, bei welchem mir Tobias Speiser helfen konnte; diese musste ich dann in Cinema 4D umdre-
hen. Die grossten Probleme waren jedoch die Lags und Framedrops. Diese haben sich zum Teil von
selbst gelost, jedoch habe ich auch einige Objekte mit vielen Polygonen entfernt, was sicher auch
dazu beigetragen hat. Alles in allem bin ich froh, die Arbeit erfolgreich abgeschlossen zu haben und
hoffe dass den Usern mein Projekt genau so gefallt, wie mir.

b wanE ol § Lo
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9. Reflexion

Nun blicken wir kurz zurtick auf meine Arbeit. Ich war zu Beginn etwas unsicher ob ich das Projekt
erfolgreich abschliessen werde. Der Gedanke ein ganzes Spiel in 120 Stunden zu machen, war doch
ein bisschen krass. Trotzdem wollte ich mich der Herausforderung stellen und habe auch gesehen,
dass es keine Fehlentscheidung war. Es gab gewisse Knacknusse, bei welchen ich doch noch Muhe
damit hatte sie zu l0sen, dennoch war ich auf das Internet angewiesen oder sogar auf mich alleine.
Bei gewissen Problem, welche mit 3D Wissen zu tun hatten, konnte ich Rucksprache auf das 3D
Team bei Burki Scherer nehmen, das war jedoch auch nur einmal der Fall.

Das grosste Problem kam am zweitletzten Tag. Ich bemerkte, dass ich zwei Ziele falsch in Erinne-
rung hatte. So auch mein Lehrmeister und meine Experten.

In meinen Zielen war definiert, dass ich vier Raumkonzepte mache und zwei davon in VR umsetze.
Jedoch hatten wir das so in Erinnerung, dass es nur zwei Raumkonzepte sind und eines, welches
umgesetzt wird. Da zu wenig Zeit Ubrig war, liess ich diesen Teil aus und kimmerte mich um die
Dokumentation.
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10. Schlusswort

Die Arbeit war ein voller Erfolg. Ich bin froh, dass alles super funktio-
niert hat und ich auch neue Moglichkeiten fur Burki Scherer ermoglicht
habe. Womoglich wird es in Zukunft wieder ein solches Projekt geben
und dann haben wir bereits eine Basis, mit welcher wir arbeiten konnen.
Zudem konnte ich Werbung fur Feldschlosschen einbauen, was einen
weiteren Grund gibt, ein solches Spiel fur Kunden zu erstellen. Ich bin
sehr zu frieden mit dem Ergebnis und freue mich die IPA damit abge-
schlossen zu haben.

Die Ziele wurden — ausgenommen von zwei — definitiv erreicht:
- Ich erstellte eine Recherche und Definition der Zielgruppe

- Ich erstellte zwei Raumkonzepte mit Storyboards*

- Ich stellte eins der Konzepte in VR bereit*

- Ich erstellte jeweils ein Moodboard pro Raumkonzept

- Ich erstellte funktionierende Hande zu Bedienung in VR

- Ich erstellte zwei gestaltete VR Umgebungen

- Ich erstellte eine spielbare VR Experience

- Das Spiel wurde in Unity erstellt

- Eigene Modelle wurden in Cinema 4D erstellt

Die beiden Ziele welche einen Stern am Anfang haben sind nicht wie ge-
plant erreicht worden.

Ursprunglich war geplant, dass ich vier Konzepte mit Storyboard erstel-
le und zwei davon in VR umsetze. Dies ging bei mir, meinem Lehrmeister
und auch den Experten vergessen. Ich bemerkte erst am zweitletzten
Tag, dass eigentlich mehr geplant war als gemacht wurde. Jedoch wurde
mir auch klar, dass dies Zeitlich auch nicht wirklich moglich war. Nach
einem Anruf mit Laura Ulmi-Bendixen, welche sich diesbezuglich beim
Chefexperten meldete, erklarte sie mir dass dies nicht sehr schlimm sei
und es einfach wichtig ist, dies in der Dokumentation zu begrunden.
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11. Korrekturlesen
Nick Tschannen, mein Pate, welcher selbst Experte im Bereich Informatik ist, hat mir angeboten mei-

ne Dokumentation fur eine Korrektur zu lesen. Hierzu hat er Fehler markiert, mir Verbesserungen
vorgeschlagen und ein allgemeines Feedback gegeben. Diese habe ich vor der Abgabe so umgesetzt.

12. Arbeitsunterbriuche

Es gab gesamthaft vier Unterbrtche und Verschiebungen.

Am 21. 04. 2022 fehlte ich am Nachmittag, da ich krank war.

Am 04. 05. 2022 fehlte ich am Nachmittag, da ich an einem Bewerbungsgesprach war.

Am 09. 05. 2022 und am 11. 05. 2022 fehlte ich den ganzen Tag, durch einen Krankheitsfall.

Diese Abwesenheiten und Unterbruche wurden alle dem Chefexperten gemeldet.
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13. Arbeitsjournale

Ich schrieb jeden Tag auf, was ich gemacht habe, wieviel Zeit dafur aufgewendet wurde und wie es
gelaufen ist. So kann man den genauen Arbeitsablauf von mir nachverfolgen.

Qualifikationsbereich Individuelle praktische Arbeit (IPA) IMD EFZ

Arbeitsjournal Datum: 13.04.22

Absolvierte Zeit (Tagestotal): 8.0 Stunden
Absolvierte Zeit (Priifungstotal): 8.0 Stunden
Kandidatennummer: imd_2022 20

Dieses Arbeitsjournal ist taglich, innerhalb der Priifungszeit durch die Kandidatin / den Kandidaten
auszufillen und anschliessend durch die vorgesetzte Fachkraft zu unterzeichnen.

An was wurde konkret gearbeitet? Besonderes: Besprechungen und deren Einfluss auf das
Zeit: Projekt, Fremdhilfe und deren Anteil am Projekt, Expertenbesuche und wichtige
Gesprachsinhalte, usw. Jegliche Besonderheiten missen zwingend erwahnt werden!

Erstellen eines Zeitplans fir die IPA

08:00-09:30

Erstellen eines Moodboards mit verschiedenen Inspiration inklusive kleiner Recherche dazu.

09:30-11:00

Erstellen einer Mindmap mit jeglichen begriffen zum Thema VR Escape Room.

11:00 - 12:00

Erstellen einer Mindmap mit jeglichen begriffen zum Thema VR Escape Room.

13:00 - 15:00

Recherche und Ideenfindung

15:00 - 16:00
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Qualifikationsbereich Individuelle praktische Arbeit (IPA) IMD EFZ

16:00 - 16:30 [Beginnen mit Zielgruppendefinition

Joumal und Dokumentation

16:30-17:00

Der Start meiner IPA hat sehr gut geklappt. Die Vorbereitungsphase lauft sehr gut und wird sich
vorraussichtlich Morgen schon dem Ende zuneigen.
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Qualifikationsbereich Individuelle praktische Arbeit (IPA) IMD EFZ

Arbeitsjournal Datum: 14.04.22

Absolvierte Zeit (Tagestotal): 8.0 Stunden
Absolvierte Zeit (Prifungstotal): 16.0 Stunden
Kandidatennummer: imd_2022 20

Dieses Arbeitsjournal ist taglich, innerhalb der Priifungszeit durch die Kandidatin / den Kandidaten
auszufiillen und anschliessend durch die vorgesetzte Fachkraft zu unterzeichnen.

An was wurde konkret gearbeitet? Besonderes: Besprechungen und deren Einfluss auf das
Zeit: Projekt, Fremdhilfe und deren Anteil am Projekt, Expertenbesuche und wichtige

Gesprachsinhalte, usw. Jegliche Besonderheiten missen zwingend erwahnt werden!
Fertigstellen der Zielgruppendefinition, User Needs und SWOT-Analyse. Diese werden fir die
Dokumentation noch genauer ausgeschrieben um verstandlicher zu sein.

08:00-10:30
Erstellen von zwei Personas. Eine Person als Gamer und eine Person als CEQO einer Fima,
welche in dieses Gebiet einsteigen will. Diese werden morgen fertig gestellt.

10:30 - 12:00
Erstellen von zwei Personas. Eine Person als Gamer und eine Person als CEO einer Fima,
welche in dieses Gebiet einsteigen will. Diese werden morgen fertig gestellt.

13:00-13:30
Beginn des Konzeptes der Bar. Das Raumkonzept habe ich nun grob aufgezeichnet und der
Spielablauf ist nun auch bereits definiert.

13:30-16:30
Joumal und Dokumentation

16:30-17:00

lch kam heute gut voran und nach den Personas, bin ich soweit fertig mit der Vorbereitungsphase.
Am nachsten Arbeitstag wird dann die PreGamedesignphase fortgefthrt.
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Qualifikationsbereich Individuelle praktische Arbeit (IPA) IMD EFZ

Arbeitsjournal Datum: 19.04.22

Absolvierte Zeit (Tagestotal): 8.0 Stunden
Absolvierte Zeit (Prifungstotal): 24.0 Stunden
Kandidatennummer: imd_2022 20

Dieses Arbeitsjournal ist taglich, innerhalb der Priifungszeit durch die Kandidatin / den Kandidaten
auszufiillen und anschliessend durch die vorgesetzte Fachkraft zu unterzeichnen.

An was wurde konkret gearbeitet? Besonderes: Besprechungen und deren Einfluss auf das

Zeit: Projekt, Fremdhilfe und deren Anteil am Projekt, Expertenbesuche und wichtige

Gesprachsinhalte, usw. Jegliche Besonderheiten missen zwingend erwahnt werden!
Personas fertiggestellt

08:00 - 08:30
Konzepte fertiggestellt

08:30-10:30
Raumkonzept fertiggestellt und bereit flir Umsetzung in Cinema 4D

10:30-11:30
3D Daten in Cinema 4D fir Unity vorbereiten

11:30 - 12:00
3D Daten in Cinema 4D fiir Unity vorbereiten

13:00-16:30

44




Qualifikationsbereich Individuelle praktische Arbeit (IPA) IMD EFZ

An was wurde konkret gearbeitet? Besonderes: Besprechungen und deren Einfluss auf das
Zeit: Projekt, Fremdhilfe und deren Anteil am Projekt, Expertenbesuche und wichtige
Gesprachsinhalte, usw. Jegliche Besonderheiten miissen zwingend erwdahnt werden!
Joumal und Dokumentation

16:30 - 17:00

Heute war auch wieder ein sehr strenger Tag, ich kam gut voran und bin auf einem guten Stand.
Morgen wird das Gamedesign fortgefuhrt.
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Qualifikationsbereich Individuelle praktische Arbeit (IPA) IMD EFZ

Arbeitsjournal Datum: 20.04.22

Absolvierte Zeit (Tagestotal): 8.0 Stunden
Absolvierte Zeit (Prifungstotal): 32.0 Stunden
Kandidatennummer: imd_2022 20

Dieses Arbeitsjournal ist taglich, innerhalb der Priifungszeit durch die Kandidatin / den Kandidaten
auszufiillen und anschliessend durch die vorgesetzte Fachkraft zu unterzeichnen.

An was wurde konkret gearbeitet? Besonderes: Besprechungen und deren Einfluss auf das
Zeit: Projekt, Fremdhilfe und deren Anteil am Projekt, Expertenbesuche und wichtige
Gesprachsinhalte, usw. Jegliche Besonderheiten missen zwingend erwahnt werden!
Fertigstellen der 3D Daten und des Raumes in Cinema 4D.
08:00-10:30
Daten in Unity Testen und File vorbereiten
10:30 - 12:00
Daten in Unity Testen und File vorbereiten
13:00 - 15:30
Beginnen mit der Spielentwicklung
15:30 - 16:30
Joumal und Dokumentation
16:30-17:00

Heute war der bisher spannendste Tag, da bereits viel Unity arbeit gefallen ist. Es hat jedoch alles
super funktioniert und ich bin bereit fur die Spieleentwicklung.
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Qualifikationsbereich Individuelle praktische Arbeit (IPA) IMD EFZ

Arbeitsjournal Datum: 21.04.2022

Absolvierte Zeit (Tagestotal): 4.0 Stunden
Absolvierte Zeit (Prufungstotal): 36.0 Stunden
Kandidatennummer: imd_ 2022 20

Dieses Arbeitsjournal ist taglich, innerhalb der Priifungszeit durch die Kandidatin / den
Kandidaten auszufiillen und anschliessend durch die vorgesetzte Fachkraft zu

An was wurde konkret gearbeitet? Besonderes: Besprechungen und deren Einfluss auf

Zeit: das Projekt, Fremdhilfe und deren Anteil am Projekt, Expertenbesuche und wichtige
Gespréachsinhalte, usw. Jegliche Besonderheiten mussen zwingend erwahnt werden!
Gamedesign und Entwicklung (Texturieren und Objekte mit Rigidbodys und Colliders
schmiicken)
08:00 - 10:00

Konzeptentwicklung fiir Zug Escape Room

10:00 - 11:00

Storyboard fiir Bar entwickelt, inkl. Ablauf
11:00 - 12:00

Ich konnte heute auch mit vier Stunden recht vorwarts kommen.

Ich kam sehr weit mit der Spieleentwicklung und langsam kann ich auch mit dem Ingame
Spieleablauf beginnen. Durch spontane Abwesenheit, bin ich nun vier Stunden im Minus,
welche aber noch nachgeholt werden.
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Qualifikationsbereich Individuelle praktische Arbeit (IPA) IMD EFZ

Arbeitsjournal Datum: 22.04.2022

Absolvierte Zeit (Tagestotal): 8.0 Stunden
Absolvierte Zeit (Prufungstotal): 44.0 Stunden
Kandidatennummer: imd_ 2022 20

Dieses Arbeitsjournal ist taglich, innerhalb der Priifungszeit durch die Kandidatin / den
Kandidaten auszufiillen und anschliessend durch die vorgesetzte Fachkraft zu

An was wurde konkret gearbeitet? Besonderes: Besprechungen und deren Einfluss auf
Zeit: das Projekt, Fremdhilfe und deren Anteil am Projekt, Expertenbesuche und wichtige
Gespréachsinhalte, usw. Jegliche Besonderheiten mussen zwingend erwahnt werden!

Nachholen des Journals vom 21.04.2022 und aktualisieren des Zeitplans

08:00 - 08:30

Gamedesign und Spieleentwicklung (Alle Colliderboxes und Rigidbodys festgelegt,
allgmeines Handling verbessert.

08:30 - 12:00

Gamedesign und Spieleentwicklung (Spieleablauf angefangen, muss noch lberarbeitet
werden und wird am nachsten Arbeitstag weitergefihrt)

13:00 - 16:30

Journal und Dokumentation

16:30 - 17:00

Aktuell bin ich sehr stark in der Entwicklung des Spieles und es funktioniert bisher das
meiste wie geplant. Das einzige Problem, welches ich gerade habe, sind lags, welche
vermutlich durch zu viele Polygone kommen.
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Qualifikationsbereich Individuelle praktische Arbeit (IPA) IMD EFZ

Arbeitsjournal Datum: 25.04.2022

Absolvierte Zeit (Tagestotal): 8.0 Stunden
Absolvierte Zeit (Prufungstotal): 52.0 Stunden
Kandidatennummer: imd_ 2022 20

Dieses Arbeitsjournal ist taglich, innerhalb der Priifungszeit durch die Kandidatin / den
Kandidaten auszufiillen und anschliessend durch die vorgesetzte Fachkraft zu

An was wurde konkret gearbeitet? Besonderes: Besprechungen und deren Einfluss auf
Zeit: das Projekt, Fremdhilfe und deren Anteil am Projekt, Expertenbesuche und wichtige
Gespréachsinhalte, usw. Jegliche Besonderheiten mussen zwingend erwahnt werden!

Gamedesign und Entwicklung des Spieles (Fertigstellen des Spielablaufes,
Neutexturierung einiger Objekte, erstellen einiger Easter Eggs, Interieurdesign,
08:00 - 12:00 Physikalischer Ralismus eingebaut)

Gamedesign und Entwicklung des Spieles (Fertigstellen des Spielablaufes,

Neutexturierung einiger Objekte, erstellen einiger Easter Eggs, Interieurdesign,
13:00 - 16:00 |Physikalischer Ralismus eingebaut)

Journal und Dokumentation

16:00 - 17:00

Heute war der erste Tag, an dem ich mich fast nur mit Gamedesign beschaftigt habe.
Ich konnte grosse Fortschritte machen und bin mit dem Hauptteil der Story des Escaperooms
soweit fertig. Womoglich kommen noch kleine Anderungen dazu.
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Qualifikationsbereich Individuelle praktische Arbeit (IPA) IMD EFZ

Arbeitsjournal Datum: 26.04.2022

Absolvierte Zeit (Tagestotal): 8.0 Stunden
Absolvierte Zeit (Prufungstotal): 60.0 Stunden
Kandidatennummer: imd_ 2022 20

Dieses Arbeitsjournal ist taglich, innerhalb der Priifungszeit durch die Kandidatin / den
Kandidaten auszufiillen und anschliessend durch die vorgesetzte Fachkraft zu

An was wurde konkret gearbeitet? Besonderes: Besprechungen und deren Einfluss auf

Zeit: das Projekt, Fremdhilfe und deren Anteil am Projekt, Expertenbesuche und wichtige
Gespréachsinhalte, usw. Jegliche Besonderheiten mussen zwingend erwahnt werden!
Gamedesign und Entwicklung des Spieles (User Flow verbessert, erstellen einiger Easter
Eggs)
08:00 - 12:00

Gamedesign und Entwicklung des Spieles (Interieurdesign entwickelt und erweitert)

13:00 - 15:00

Expertenbesuch

15:00 - 16:00

User Testing mit Tobias Speiser inkl. Feedback

16:00 - 16:30

Journal und Dokumentation

16:30 - 17:00

Heute war ein spannender Tag, es ist viel passiert und ich konnte mein Spiel zum ersten
mal prasentieren. Der Expertbesuch war gut und soweit lauft alles nach Plan.
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Qualifikationsbereich Individuelle praktische Arbeit (IPA) IMD EFZ

Arbeitsjournal Datum: 27.04.2022

Absolvierte Zeit (Tagestotal): 8.0 Stunden
Absolvierte Zeit (Priufungstotal): 68.0 Stunden

Kandidatennummer: imd_ 2022 20

Dieses Arbeitsjournal ist taglich, innerhalb der Priifungszeit durch die Kandidatin / den
Kandidaten auszufiillen und anschliessend durch die vorgesetzte Fachkraft zu

An was wurde konkret gearbeitet? Besonderes: Besprechungen und deren Einfluss auf
Zeit: das Projekt, Fremdhilfe und deren Anteil am Projekt, Expertenbesuche und wichtige
Gespréachsinhalte, usw. Jegliche Besonderheiten mussen zwingend erwahnt werden!

Gamedesign und Entwicklung des Spiels (User Flow verbessert, verbessern einiger Easter

Eggs
08:00 - 11:00 99)

User Testing mit Noél Solanc (Feedbackrunde)

11:00 - 11:30

Gamedesign und Entwicklung des Spiels (Verbessern einiger Sachen, auf Wunsch des
Feedbacks des User Testings)

11:30 - 12:00

Gamedesign und Entwicklung des Spiels (Verbessern einiger Sachen, auf Wunsch des
Feedbacks des User Testings)

13:00 - 16:30

Journal und Dokumentation

16:30 - 17:00

Heute konnte ich einiges am Spiel verbessern, was nach den beiden User Testings
herausgekommen ist. Viele kleine Sachen oder irgendwelche Fehler. Das Spiel geht
langsam der Endphase zu und ich werde mich schon bald auf die Dokumentation und
Prasentation konzentrieren.
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Qualifikationsbereich Individuelle praktische Arbeit (IPA) IMD EFZ

Arbeitsjournal Datum: 29.04.2022

Absolvierte Zeit (Tagestotal): 8.0 Stunden
Absolvierte Zeit (Prifungstotal): 76.0 Stunden

Kandidatennummer: | imd_2022 20

Dieses Arbeitsjournal ist taglich, innerhalb der Priifungszeit durch die Kandidatin / den
Kandidaten auszufiillen und anschliessend durch die vorgesetzte Fachkraft zu

An was wurde konkret gearbeitet? Besonderes: Besprechungen und deren Einfluss auf
Zeit: das Projekt, Fremdhilfe und deren Anteil am Projekt, Expertenbesuche und wichtige
Gesprachsinhalte, usw. Jegliche Besonderheiten mussen zwingend erwahnt werden!

Einrichtung Harddrive fiir Externes Backup (Alter Speicher Stick war zu klein)

08:00 - 08:30

Gamedesign und Entwicklung des Spiels (Letzte Schiliffe, Zusatzinterieur zum
herumspielen)

08:30 - 12:00

Gamedesign und Entwicklung des Spiels (Spielereien und Hinweise)

13:00 - 16:30

Journal und Dokumentation

16:30 - 17:00

Das Spiel ist nun fertig. Ich habe in den nachsten zwei Tagen noch ein wenig Zeit um

etwas zu verbessern, wenn es noch was gibt. Zudem kommen nochmals User Testings,
welche zum Zweck dienen, zu sehen ob noch etwas nicht gut ist.

Wahrenddessen starte ich mit dem Fertigstellen der Dokumentation und der Prasentation.
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Qualifikationsbereich Individuelle praktische Arbeit (IPA) IMD EFZ

Arbeitsjournal Datum: 02.05.2022

Absolvierte Zeit (Tagestotal): 8.0 Stunden
Absolvierte Zeit (Priufungstotal): 84.0 Stunden

Kandidatennummer: imd_ 2022 20

Dieses Arbeitsjournal ist taglich, innerhalb der Priifungszeit durch die Kandidatin / den
Kandidaten auszufiillen und anschliessend durch die vorgesetzte Fachkraft zu

An was wurde konkret gearbeitet? Besonderes: Besprechungen und deren Einfluss auf
Zeit: das Projekt, Fremdhilfe und deren Anteil am Projekt, Expertenbesuche und wichtige
Gespréachsinhalte, usw. Jegliche Besonderheiten mussen zwingend erwahnt werden!

Gamedesign und Entwicklung des Spiels (Letzte Schiiffe, Verbesserungen und Bugs
entfernen)

08:00 - 12:00

Gamedesign und Entwicklung des Spiels (Letzte Schiiffe, Verbesserungen und Bugs
entfernen)

13:00 - 15:30

User Testing mit Mike Kleger
15:30 - 16:00

Journal und Dokumentation

16:00 - 16:30

User Testing mit Stefano Di Giusto

16:30 - 17:00

Heute habe ich noch die letzten Schliffe des Spieles gemacht und zwei User testings.
Morgen werde ich das Spiel noch zum Export bereitstellen und danach an die Dokumentation gehen.
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Qualifikationsbereich Individuelle praktische Arbeit (IPA) IMD EFZ

Arbeitsjournal Datum: 03.05.2022

Absolvierte Zeit (Tagestotal): 8.0 Stunden
Absolvierte Zeit (Prufungstotal): 92.0 Stunden
Kandidatennummer: imd_ 2022 20

Dieses Arbeitsjournal ist taglich, innerhalb der Priifungszeit durch die Kandidatin / den
Kandidaten auszufiillen und anschliessend durch die vorgesetzte Fachkraft zu

An was wurde konkret gearbeitet? Besonderes: Besprechungen und deren Einfluss auf
Zeit: das Projekt, Fremdhilfe und deren Anteil am Projekt, Expertenbesuche und wichtige
Gespréachsinhalte, usw. Jegliche Besonderheiten mussen zwingend erwahnt werden!

Gamedesign und Entwicklung des Spiels (Letzte Schiiffe, Verbesserungen einiger
Wi insche der letzten beiden User Testings)

08:00 - 12:00

Schreiben der Dokumentation

13:00 - 16:30

Journal

16:30 - 17:00

Ich habe mir heute nochmals den Morgen Zeit genommen um das Spiel fertigzustellen.
Nach kleinen Verbesserungswunschen der letzten User Testings wollte ich das noch
machen. Am Nachmittag habe ich mit der Dokumentation begonnen und intensiv daran
geschrieben. Aktuell habe ich schon ca. 3500 Worter, was fur Tag 1 der Doku ziemlich gut ist.
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Qualifikationsbereich Individuelle praktische Arbeit (IPA) IMD EFZ

Arbeitsjournal Datum: 04.05.2022

Absolvierte Zeit (Tagestotal): 4.0 Stunden
Absolvierte Zeit (Prufungstotal): 96.0 Stunden
Kandidatennummer: imd_ 2022 20

Dieses Arbeitsjournal ist taglich, innerhalb der Priifungszeit durch die Kandidatin / den
Kandidaten auszufiillen und anschliessend durch die vorgesetzte Fachkraft zu

An was wurde konkret gearbeitet? Besonderes: Besprechungen und deren Einfluss auf
Zeit: das Projekt, Fremdhilfe und deren Anteil am Projekt, Expertenbesuche und wichtige
Gespréachsinhalte, usw. Jegliche Besonderheiten mussen zwingend erwahnt werden!

Schreiben der Dokumentation (Umsetzung 3D und Umsetzung in Unity Engine)

08:00 - 11:30

Journal

11:30 - 12:00

Da ich heute noch ein Bewerbunggesprach habe, konnte ich nur vier Stunden an meiner
Dokumentation weiter schreiben. Aktuell bin ich bei ca. 4200 Wortern und arbeite am Unity
Teil der Dokumentation
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Qualifikationsbereich Individuelle praktische Arbeit (IPA) IMD EFZ

Arbeitsjournal Datum: 06.05.2022

Absolvierte Zeit (Tagestotal): 8.0 Stunden
Absolvierte Zeit (Prufungstotal): 104.0 Stunden
Kandidatennummer: imd_ 2022 20

Dieses Arbeitsjournal ist taglich, innerhalb der Priifungszeit durch die Kandidatin / den
Kandidaten auszufiillen und anschliessend durch die vorgesetzte Fachkraft zu

An was wurde konkret gearbeitet? Besonderes: Besprechungen und deren Einfluss auf
Zeit: das Projekt, Fremdhilfe und deren Anteil am Projekt, Expertenbesuche und wichtige
Gesprachsinhalte, usw. Jegliche Besonderheiten mussen zwingend erwahnt werden!

Schreiben der Dokumentation (Restliche Texte bis zum Ende geschrieben, ab ende 3D bis
und mit Reflexion)

08:00 - 12:00

Schreiben der Dokumentation (Restliche Texte bis zum Ende geschrieben, ab ende 3D bis
und mit Reflexion)

13:00 - 15:00

Expertengesprach inklusive Spieletest

15:00 - 16:00

Schreiben der Dokumentation (Restliche Texte bis zum Ende geschrieben, ab ende 3D bis
und mit Reflexion)

16:00 - 16:30

Journal

16:30 - 17:00

Heute konnte ich noch den Rest der Dokumentation schreiben. Somit bin ich bei
ca. 7500 Wortern. Am nachsten Tag werde ich ans Design gehen.
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Qualifikationsbereich Individuelle praktische Arbeit (IPA) IMD EFZ

Arbeitsjournal Datum: 10.05.2022

Absolvierte Zeit (Tagestotal): 8.0 Stunden
Absolvierte Zeit (Prufungstotal): 112.0 Stunden
Kandidatennummer: imd_ 2022 20

Dieses Arbeitsjournal ist taglich, innerhalb der Priifungszeit durch die Kandidatin / den
Kandidaten auszufiillen und anschliessend durch die vorgesetzte Fachkraft zu

An was wurde konkret gearbeitet? Besonderes: Besprechungen und deren Einfluss auf
Zeit: das Projekt, Fremdhilfe und deren Anteil am Projekt, Expertenbesuche und wichtige
Gespréachsinhalte, usw. Jegliche Besonderheiten mussen zwingend erwahnt werden!

Verbesserung der Dokumentation nach Korrekturlesen meines Paten am Wochenende.

08:00 - 09:00

Einfligen der Texte nach InDeisgn und ungeféhrer Aufbau definiert.

09:00 - 12:00

Mit Design angefangen und Aufbau definiert.
13:00 - 16:30

Journal

16:30 - 17:00

Ich hatte gestern einen Krankheitsfall und konnte deswegen nicht arbeiten.

Morgen wird es auch nochmals eine Abwesenheit geben zur Erholung.

Am Freitag, dem letzten Tag der IPA werde ich noch die Dokumentation fertig machen und
furs abschicken vorbereiten.
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Qualifikationsbereich Individuelle praktische Arbeit (IPA) IMD EFZ

Arbeitsjournal Datum: 13.05.2022

Absolvierte Zeit (Tagestotal): 8.0 Stunden
Absolvierte Zeit (Priifungstotal): 120.0 Stunden
Kandidatennummer: | imd_2022 20

Dieses Arbeitsjournal ist taglich, innerhalb der Priifungszeit durch die Kandidatin / den
Kandidaten auszufiillen und anschliessend durch die vorgesetzte Fachkraft zu

An was wurde konkret gearbeitet? Besonderes: Besprechungen und deren Einfluss auf
Zeit: das Projekt, Fremdhilfe und deren Anteil am Projekt, Expertenbesuche und wichtige
Gesprachsinhalte, usw. Jegliche Besonderheiten mussen zwingend erwahnt werden!

Fertigstellen der Dokumentation (Designen und korrigieren)

08:00 - 12:00

Fertigstellen der Dokumentation (Designen und korrigieren)

13:00 - 17:00

Heute war der letzte Tag der IPA. Ich musste nochmals hart an der IPA arbeiten und die
Dokumentation fertigstellen. Alles hat super gereicht und ich bin nun fertig.
Es war eine spannende Erfahrung.
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14. Quellenverzeichnis

3D Modelle:
https://www.turbosquid.com
Cinema 4D Content Library

Taschenlampe:
https://www.turbosquid.com/3d-mo-
dels/3d-flashlight-topex-1165829

Dartscheibe und Pfeil:
https://www.turbosquid.com/3d-mo-
dels/free-obj-model-dart/393892

Stromkasten:
https://www.turbosquid.com/3d-mo-
dels/lab-device---ready-model-1179686

Bar Tisch:
https://www.turbosquid.com/3d-mo-
dels/table-04-model-1578760

Bar Stuhl;
https://www.turbosquid.com/3d-mo-
dels/free-max-mode-bar-chair/964043

Ledersofa:
https://www.turbosquid.com/3d-
models/old-leather-sofa-3d-mo-
del-1534247

Whiskey Flasche:
https://www.turbosquid.com/3d-mo-
dels/3d-model-a-beautiful-whiskey-
bottle-with-whiskey-glass-1758172

Bombay Gin Flasche:
https://www.turbosquid.com/3d-mo-
dels/3d-gin-bombay-sapphire-1751072

Kasse:
https://www.turbosquid.com/3d-mo-
dels/3d-model-cash-register-1160459

Kaffeetisch:
https://www.turbosquid.com/3d-mo-
dels/3d-rolling-2b-1769946

Abwasserrohre:
https://www.turbosquid.com/3d-models/free-obj-mo-
del-sewer-pipes/737508

Laftung:
https://www.turbosquid.com/3d-models/air-vents-3d-
model-1495396

Fernbedienung:
https://www.turbosquid.com/3d-models/free-sam-
sung-tv-remote-control-3d-model/604040

Aschenbecher:
https://www.turbosquid.com/3d-models/free-ash-
tray-ash-tray-3d-model/636491

Schlussel:
https://www.turbosquid.com/3d-models/old-key-
3ds/448201

Waschbecken:
https://www.turbosquid.com/3d-models/3d-model-
sink-tap-1223991

Besen:
https://www.turbosquid.com/3d-models/broom-3d-
model/522556

BNG Frameworks VRIF - Plugin:
https://assetstore.unity.com/packages/templates/
systems/vr-interaction-framework-161066

Auto Hand - Plugin:

https://assetstore.unity.com/packages/tools/game-
toolkits/auto-hand-vr-physics-interaction-165323

Bilder:
Titelblatt:

Bild Oculus Quest: https://www.vrnerds.de/oculus-
quest-im-test-virtual-reality-fuer-die-masse/

Hintergrundbild: https:/www.facebook.com/kingsbar-
wien/videos/

Bild 1 > eigenes Bild
Bild 2 > eigenes Bild
Bild 3 > eigenes Bild

Bild 4 > eigenes Bild
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Bild 5 > https://www.youtube.com/c/Justin- Bild 27 > https://assetstore.unity.com/pa-

PBarnett ckages/templates/systems/vr-interaction-fra-
mework-161066

Bild 6 > https://www.youtube.com/c/VRwit-

hAndrew Bild 28 > https://assetstore.unity.com/pa-
ckages/tools/game-toolkits/auto-hand-vr-phy-

Bild 7 > https://www.youtube.com/c/ValemVR sics-interaction-165323

Bild 8 > https://www.youtube.com/c/unity Bild 29 > https://renewedmacs.com/products/
apple-mac-pro-tower-mid-2019-2-5ghz-28-co-
Bild 9 > https://docs.unity3d.com/ re-xeon-w-1tb-ssd-32gb-a1991-2019-mac-pro-

tower-de112354
Bild 10 > https://www.reddit.com/
Bild 30 > https://www.vrnerds.de/oculus-quest-

Bild 11 > eigenes Bild im-test-virtual-reality-fuer-die-masse/
Bild 12 > eigenes Bild Bild 31 > eigenes Bild

Bild 13 > eigenes Bild Bild 32 > eigenes Bild

Bild 14 > eigenes Bild Bild 33 > eigenes Bild*

Bild 15 > eigenes Bild Bild 34 > eigenes Bild*

Bild 16 > eigenes Bild Bild 35 > eigenes Bild

Bild 17 > https://pngrow.com/corona-rende- Bild 36 > eigenes Bild

rer-logo-render-17-png_79632

Bild 37 > eigenes Bild
Bild 18 > eigenes Bild

Bild 38 > eigenes Bild
Bild 19 > eigenes Bild

Bild 39 > eigenes Bild
Bild 20 > eigenes Bild

Bild 40 > eigenes Bild
Bild 21 > eigenes Bild

Bild 41 > eigenes Bild
Bild 21 > eigenes Bild

Bild 42 > eigenes Bild
Bild 22 > eigenes Bild

Bild 43 > eigenes Bild
Bild 23 > eigenes Bild

Bild 44 > eigenes Bild
Bild 24 > eigenes Bild

Bild 25 > https://www.pngkey.com/maxpic/
u2w/u2q8ebw/w700/

Bild 26 > eigenes Bild
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