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Das Ziel unseres Projektes war es, Spiel und
Raum zu verbinden. Wir wollten das virtuelle
Game mit der echten Welt kombinieren, damit die
beiden Medien miteinander verschmelzen.

Setup

Fur das Setup hatten wir einen Beamer, 11 Kisten, 2
Scheinwerfer, 3 LED-Lampchen,

Programme wie Unity, visuell Studio, Blender und
Procreate.




Mapping

Das Mapping funktionierte folgendermassen: Wir bauten eine Szene im echten Leben aus Holzkisten auf.
Danach bauten wir die exakt selbe Szene in Blender / Unity auf. Wir positionierten die virtuelle Spielkamera
an demselben Winkel und Distanz von der Spielszene, wie der Beamer von der echten. Die Idee war, dass die
beiden Szenen genau ubereinander passen und wir so ganz exakt auf die Kisten projizieren konnten. Das
stellte sich aber als schwieriger als gedacht heraus und wir mussten jede Kiste mehrmals verschieben und
neu bemessen, bis die Projizierung perfekt auf die Szene abgestimmt war.
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Coding

Das Coding des Spiels, Controller und Lichter begleiteten uns fast uber die gesamte
Produktionsdauer und war ein Grossteil des Aufwands. Insgesamt wurden 1723 Zeilen Code
geschrieben.
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SplineMovement.cs
B Assembly-CSharp
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Git Project Build Debug Test Analyze Tools

GameOverlLights.cs World.cs

System.Collections;
System.Collections.Generic;
UnityEngine;
UnityEngine.Splines;

~ivate List<SplineContainer> inputList = new List<SplineContainer>();
ublic static SplineMovement Instance;
~ivate List<Spline> splinelList = new List<Spline>();
~ivate List<float> splinelengths = new List<float>();
~ivate List<Vector2> splineDirections = new List<Vector2>();
SerializeField]

~ivate float speed = 1f;

« 1D

ctor2Int inputDirection = Vector2Int.zero;
ctor2 lastInputDirection = Vector2.zero;
oat timer = 0f;

bat inputGracePeriod = 0.8f;

1t currentSpline;
1t directionOnSpline;

bat positionOnSpline;

bol useloystick = true;

ool startedToMove = false;

yrivate Vector3 initialPosition;

= T

}

Instance = this;
h
GameManager.GameRestarted += OnGameRestart;
EvalSplines();
PlayerSnapToClosest();
initialPosition = transform.position;
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Call Hierarchy

[ ] Ready

Microsoft (R) Visual C# Interactive Compiler version 3.11.0-4.22108.8 ()
Loading context from 'CSharpInteractive.rsp’.
Type "#help" for more information.
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Extensions  Window Search (Ctrl+Q) Mapping Game

Debug ~ AnyCPU ~ P Attach to Unity ~
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Show output from: Source Control - Git

Opening repositories:
C:\Users\gdv\Desktop\Mapping Game
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Search Solution Explorer (Ctrl+ 0]
=1 Solution 'Mapping Game' (54 of 54 projects)

4 - B Assembly-CSharp
P & References

4 [g9 Assets
4 (=3 Scripts
4 [o DMX

P & ¢ DMXColor.cs
P & ¢ DMXController.cs
P & ¢ DMXlInterface.cs
P & ¢ DMXLight.cs
p & ¢ DMXLightConfig.cs
4 (=3 Mapping
P & ¢ CameraTuner.cs
P & € CameraTunerButton.cs

P & € CameraTunerDebugMenu.cs

P & € CursorObject.cs
4 [a3 ShapeDraw
P & €* Shape.cs
P & ¢* ShapeDraw.cs

a ) ShapeDraw.shader
a C* EnemySpawner.cs
a C* Gamelnput.cs
a C* GameManager.cs
a € GameOverlLights.cs
a € LightAnimation.cs
o €* SplineMovement.cs
a C* World.cs
a € WorldLoadTrigger.cs
P & € Enemy.cs
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& B mapping-config.txt
4 - 7] Assembly-CSharp-Editor
P & References

4 (o3 Assets
4 (o9 Editor
P & € CameraTunerEditor.cs
b I Library

B D3T.PostprocessingURP

B D3T.PostprocessingURP.Runtime
B PPv2URPConverters

B Unity.Burst

B Unity.Burst.CodeGen

B Unity.Burst.Editor

B Unity.CollabProxy.Editor

B Unity.EditorCoroutines.Editor
B Unity.InputSystem

B Unity.InputSystem.ForUI
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Spiel

Das Game besteht aus einem weissen Punkt, welcher die Spielfigur darstellt. Der Spieler kann die
Spielfigur auf verschiedene Pfade schicken und die Richtung der Spielfigur andern. Dabel ist das Ziel
des Spielers den Beacon mit der Spielfigur zu erreichen. Der Beacon ist mit einem leuchtenden LED-
Lampchen gekennzeichnet. Doch Vorsicht ist geboten, auf den Pfaden zum Ziel befinden sich rote
Gegner Punkte, welche uber das Spielfeld patrouillieren. Wenn die Spielfigur mit den Gegnern
kollidiert, ist das Spiel verloren und man muss von vorne beginnen. Jedes Mal, wenn der Spieler
einen Beacon erreicht hat, wechselt sich die Landschaft, ein Gegner mehr taucht auf und ein neuer
Beacon muss erreicht werden. Das langfristige Ziel des Spiels ist es moglichst viele Beacons zu
erreichen, ohne das Spiel zu verlieren.
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Damit das Spiel ansprechender fur die Zuschauer war, organisierten wir einen uberdimensionierten
Retrocontroller, mit welchem man das Spiel ohne irgendwelche Game Kenntnisse gut spielen konnte.



Design

Szene Nummer 1, 2 und 3 wurde mit Blender gerendert und mit Unity nochmals leicht Uberarbeitet.
Szene Nummer 4 wurde von Hand in Procreate gezeichnet.




Beleuchtung

Als Beleuchtung brauchten wir 2 Scheinwerfer, welche die eckigen Formen des Beamers leicht aufbrechen
sollten und 3 LED-Lampen als Ziel/ Beacon Kennzeichnung. Wir bauten Boxen aus Kalkpapier um die LED-
Lichter, damit das Licht diffuser abgegeben wird und sich nicht mit dem Bild des Beamers streitig macht.




Gesamtprodukt und Fazit

Die Grosse des Projekts war sicherlich ein wenig ubertrieben, dafur das wir nur zwei Wochen Zeit
hatten. Doch mit vielen Uberstunden und Nachtarbeiten konnten wir ein mehr als nur
zufriedenstellendes Resultat erreichen und unser Ziel erreichen.




