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Zeichnen?
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Uberblick

|deenfindung

Projektstruktur

Game Design

Concept Art

Modellierung

Level Design

Gameplay Creation / Programming
Ul Design & Programming




ldeenfindung

e Telefonkonferenzen

e GDrive Dokument + Concepts

e Game Desgin (Document) komplett
uberarbeitet

e Verbesserung, Erweiterung, Ausarbeitung
der Spielidee im Team



Projektstruktur

e Dokumente: GDrive

e Tasks: Redmine

e VCS: Git (653 Commits/Anderungen an 5809
Dateien)

e Termine: GCalendar

e Kommunikation: Skype, Teamspeak



Game Design - Allgemein

e Kompetitiver 2.5-D Side-Scroller
e |okaler Multiplayer

e Geschicklichkeit und Herausforderung
Wettrennen und Wettkampf
Highscore & Statistik



Game Design - Level

e Variierende Level
e Kampfe, Powerups & Fallen

Level mit Hindernissen + Kampfe
Level bestehen aus

mehreren Sektoren
bestehen aus mehreren Modulen

zwischen 2 Sektoren: Charakterwechsel



Game Design - Charaktere

Variierende Steuerung

Geplant: Angriff, Spezialfahigkeiten

3 verschiedene Charakter-Klassen/Steuerungen
Wechselnde Charaktere wahrend des Levels

—> nheue Steuerung

e Token
o Gen-Punkte + Zeit

e Ressourcen
o Leben + Boost



Hauptfigur (Der VerrUckte Professor)







Daniel

Concept Art -> Final Model

Recherche und Ideenfindung
Skribbles

Ausarbeitung

Modellieren

Texturierung

Rigging

Weight Painting

Animation

Exportieren

Importieren
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Studie: Wolf
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Ambient Occlusion-Map















http://www.youtube.com/watch?v=Qc1RgVA8dZQ




Bone-Weights



Texturierung
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Wassereffekte

Reflektionen

Staubpartikel

Sonnenstrahlen

Nebel




Reflektionen

Oberflachenreflektion — Unity Water
(Standard Asset)

Sun Shafts (Sonnenstrahlen)




Nebel

Farbe — Color Correction Curves

Trub — Global Fog




Verschwommen

Blur VS. Normalmap Distortion VS. Depth Of Field

Blur — einheitliches Weichzeichnen «— keine gute Optik

Depth Of Field — Gut einstellbare Tiefenunscharfe mit Focus auf Player
Normalmap Distortion — Animierte Wasserverwirbelungen «— gute Optik

Normalmap Distortion mit Depth Of Field nicht Kompatible —
Tiefeninformation auf Plane mit Normalmap fast 0



Kaustiken

Projektion einer Caustic-
Animation auf das Wasserlevel

Kann mit prozeduralen Texturen
gerendert werden
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Teile der Wassereffekte konnten auch auf Air und Ground
ubertragen werden:

e Color Correction Curves

Depth Of Field <- in abgeschwachter Form
Sun Shafts

Bloom

Vignette



Shader Forge (node-based shader editor)

Leaf Shader



http://forum.unity3d.com/threads/shader-forge-a-visual-node-based-shader-editor.191595/
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Shader Forg

Laser Shader

Main

Specular

Hormal

Emi=ssion

Light

Diffus@ Ambiant Light

ertex Offset

DX11 Tessellation

Multiply

Color
Color

Light Wrapper
Slider

Texture
Texture 2D

Defaule | White 3

TINarmal map

Diffuse Power
Slider

Emision Color
Color

Emission
Slider

Color Multiplicator
Slider



Leveldesign - Allgemein

e Bewegung auf “Gleisen” daher keine
Bewegung in die Tiefe

e Spiel auf Geschwindigkeit ausgelegt, daher
keine Bewegung in die Hohe

e Also: 2D-Leveldesign in eine Richtung



Leveldesign - Levelaufbau

e Level a 3 min mit 5 bis 7 Sektoren
e Ein Fight-/Spawnmodul, mehre Spielmodule
pro Sektor (Alle drei Ebenen pro Modul)

Luftebene

Erdebenc

Wasserebene




Leveldesign - Workflow

Erstellen der Modell mit Animationen und
Texturen in Blender/C4D

Exportieren als fbx und Importieren in Unity
Arrangieren der Modelle und Verknupfen
mit Logik

Level mit Script als solches kennzeichnen
und als Modul einem Sektor zuordnen
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Leveldesign - Hindernisse

e Levelarchitektur/Passiv

o Kisten, Fasser, Zaune
o Gruben, Erhebungen

e Bewegend/2-Wege

o Sichel, Minen, Kugelwillis,
Dusenjager




Leveldesign - Hindernisse

e Todlich/Explosiv

o Minen, Bomben, Laser

e Effektzonen

o Windzonen
o Wasserstromungen




Leveldesigh - Dekoration

e Objekte, Bilder im Hintergrund

o Erzeugt Tiefe und den Eindruck einer echten Welt

e Beleuchtung, Lichteffekte

o Hervorheben von Objekten und Kaschieren von
Fehlern

e Color Correction

o Erzeugen je nach Thema unterschiedliche
Stimmung



Inputhandling

e [nputhandling

o momentan nur Xbox-Controller “unterstutzt”
o Verschiedene Treiber => verschiedene Mappings

Trigger: 5th AXIS

12 %3rd AXIS

» o

4th AXIS I

Xbox 360 Controller Layout for Unity
Using Tattie Bogle Mac OSX 360 Controller Driver

davebeck.org



Inputhandling

e Inputmanager

m Tastenzuweisunge
n
Controllermapping

Spieler eindeutig
identifizierbar




Inputhandling

e Problemstellungen

Simultaner Input

Gui Input

Zuweisung des Spielers
Achsen wie Knopfe behandeln
Anmeldung eines Controllers



Movement und Collision

e Warum ein eigenes System?
m Beide Systeme basieren auf der Physikengine
=> Weniger Kontrolle, mehr Sonderfalle, mehr Arbeit

m Rigidbodys

e werden kinematisch verwendet
m Charactercontroller

e Unterstutzt nur Capsule Collider

e C(ollider ist nicht rotierbar
e 90° Kanten

STUCK!l




Movement und Collision

e Problemstellungen

m weitere Anforderungen wahrend der Entwicklung
e Slopedetection
e Terrainrotation

m Movement
e |nput in Spielerbewegung umsetzen
o Verknupfung mit dem Collisionssystem (bsp.Movementzone)
o nicht Einhaltung des Updatezyklus => Jittering
e Schwierigkeitsgrad vs Usabilty
e Keine Zauberformel =>Trial-and-Error



Movement und Collision

e Problemstellungen

m weitere Anforderungen wahrend der Entwicklung
e Slopedetection
e Terrainrotation

m Movement
e |nput in Spielerbewegung umsetzen
o Verknupfung mit dem Collisionssystem (bsp.Movementzone)
o nicht Einhaltung des Updatezyklus => Jittering
e Schwierigkeitsgrad vs Usabilty
e Keine Zauberformel =>Trial-and-Error






Movement und Collision

e Collision Messages

m Kollisionsnachricht wird

versandt
m Objekte kollidieren

e Trigger Messages
m Triggernachricht wird versandt
m Objekte kollidieren nicht

Unity
Collision Matrix
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Static Collider

Rigidbody Collider

Kinematic Rigidbody Collider
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® ¥V Box Collider

Levelelemente

v Box Trigger (Script)
Script

e Triggersystem

o Trigger — Boxen, Raycasts,
Partikel

o Actions — Schaden,
Partikel, Sounds

o Trigger lost eine oder
mehrere Actions aus




Levelelemente

e Sound
o Ubliches Set-Up

e Audiolistener an der Camera

e Audiosources im Level
platziert

o Splitscreen Sonderfall

e Nur 1 Audiolistener aber 2

Spieler mit verschiedenen
Standorten

e =>|0Osung: Bewegende

P1

dmin P2




Levelgenerierung

Level: Level-Generator + Sektoren
Level-Generator: Seed — Level-Daten
Sektoren: Sammlung von Modulen
Module: Spawn, Fight, Normal

o Connectoren
o Pathes
o Spawns/Despawns




Levelgenerierung

e Auswahl eines Seeds
e Prufen der maximalen Sektoren/Modulen

e Sektor-Generierung

o Spawn-Modul Instanziieren
Level-Module Instanziieren
Fight-Modul Instanziieren
Path Instanziieren
Gen-Punkte Instanziieren

O O O O



Serialization

e Unity-Serializer
o kostenloses Plugin
o einfach zu Nutzen

o komplette Speicher-
/Lade-Logik
e Speichern und Laden
o Highscores und Seeds
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Verlangsamen

Beschleunigen

Steuerung Manipulieren

Sicht Einschrénken
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Ul Erstellen
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