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Motivation

e Erweiterungrealer Interaktion durch virtuelles Umfeld

o  Flippertisch erweitern durch

m  Hindernisse
m  Umgebung
e Hilfestellung/Tutorial fiir unerfahrene Spieler

e Anpassbarkeit an andere Flippertische




Konzepte

e Target Tracking
o  Zielvorgabe
o Bereichsspezifische Events
e Audiovisuelle Erweiterung
o  Thematische Ergdnzung von Umgebungselementen
o  Effekte basierend auf Gamestate
e Virtueller Trainingsassistent
o  Einfihrendes Tutorial
o  Balllaufbahn

o  Gezieltes Training (Tricks, Combos...)
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Roadmap

Target Tracking
Audiovisuelle Erweiterung

Virtueller Trainingsassistent



Target Tracking

e Live Tracking des Balls

o  Ballaufbahn voraussagen

o  Empfehlungen
e Live Trackingder Lichter
o  Eventbasierte Combos

e Problem: HoloLens Kamera & Leistung

e Losung: alternative Konzepte



\ Audiovisuelle Erweiterung
Kalibrierung der Szene




Audiovisuelle Erweiterung

Bedienung

- Problem:
- Beidhandige Bedienung des Tischs
- Anklicken wahrend Runde schwer durchzufiihren

- Losung: Spracherkennung

— Einbinden Microsoft / MixedReality Toolkit



Audiovisuelle Erweiterung

Voice Commands

Settings: Gameplay: Presets:

$8 Recalibrate <3 Tutorial O/Next/Off ¥ Environment On/Off

@5 Handicap On/Off
£ Music On/off

<P Flipper On/Off
= Music Next

& Hidden Areas On/Off
& Easy/Hard mode
€3 Ball On/Off



Audiovisuelle Erweiterung

Flipper- und Nebelbereiche

-  Flipperbereiche
- Indikatoren fiir Range des Ausschlags

- Nebelbereiche

- Verdecken Sicht auf Ball / Tischbereich
- 10 verschiedene Schwierigkeitsgrade
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Audiovisuelle Erweiterung
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https://docs.google.com/file/d/1SXxiK-OjCMkohG5Dla6pd1pTQRzvsziG/preview
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Audiovisuelle Erweiterung

Extraballe

‘.—
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Audiovisuelle Erweiterung

Umgebung
Skyline
Verfolgungsjagd
Flugzeug
Pistole

Musik
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https://docs.google.com/file/d/14iFo9qztf4tpLDPnY4NKywkVoSxTfAZZ/preview

Virtueller Trainingsassistent

Moéglichkeiten:

- Virtuelle Figur
Problem:

- Leistung fir Figur und Animation
Losung:

- Sprachausgabe anstatt animierter Figur

- Anleitungin Textform

- Linien die auf relevante Bereiche hinweisen
- animierter Ball
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\\ Virtueller Trainingsassistent
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https://docs.google.com/file/d/10GgTk73aKO2CxJbmWZdX83Gu0w52pq2X/preview

Conclusion

Spracherkennung

Nebelfelder (Schwierigkeitsgrade)
Extraballe

Tutorial

Umgebung

Flipperranges

16



Ausblick

e Tutorial mit Trainingsassistent

e Gamestates

Effekte
Feedback

o

O

o  Komboanzeige

(@]
e Live-Tracking des Balls
e Reaktivere Umgebung

e Evaluation verschiedener Flipperumgebungen
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