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Dungeon Crawler

* Fantasy Rollenspiel

* Labyrinth Umgebung
* Kerker

* Besiegen von Gegnern
 Endlose Level




Raume

* In einem Stil gehalten
« Abwechslung
« Start und Endraum







Raume
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Schmiede
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Startraum

Move - WASD Inventory - E
Jump - Space Interact - F
Sprint - Shift Attack - Left Mouse Button

Duck - CTRL Map - M
Pause- Escape
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Bossraum
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Bossraum
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Gegenstande

* Rustung

« Waffen

« Tranke

* Dekoration fur Raume

* Inventar als Sammlung

* Verbessern Werte des Spielers




Inventar

Twilight Dagger

| Daggers
' 80 Base Damage

Lifesteal: Give 10% of the damage
N dealt as healthpoints to the wielder.

Critical strike: 40% chance to
Vi multiply damage by 3,5 times.

2784 exp / 2855 exp




« Skalieren mit Level

« Greifen an sobald Spieler in Sicht
* Verschiedene Arten

* Alle 5 Level Boss




Gegner
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Gegner
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Modellierung

Texturen

Flat und Smooth Shading
Backface Culling

UV — Editing

Export




Modellierung

» Referenzen
« Zusammenfugen einzelner Modelle
* Modifikatoren




Modellierung

* Flache gleichmaldig verkleinern mit inset

* Flache eindrucken/herausziehen mit extrude along
normals




Modellierung

« Flache gleichmaldig verkleinern mit inset
* Flache eindrucken/herausziehen mit extrude along normals




Texturen

 Bilder
« Projektion auf 3D Oberflachen
« Eigenschaften des Materials
« Color Map
 Metall Map
 Normal Map




Texturen

« Jede Flache kann ein Material haben




Texturen
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Flat und Smooth Shading

o Flat:

= Jede Flache eigenen Normalenvektor
« Smooth:

= Mittelwert angrenzender Flachen als
Normalenvektor fur Eckpunkt




Flat Shading
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Vertices: v1, v2, v3

https://www.youtube.com/watch?v=t6gYn4cV1vw



Smooth Shading
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Flat Shading




Smooth Shading




Backface Culling

« Entfernt nicht sichtbare Polygone
* Normalenvektor
 Flachenausrichtung n,A

https://de.wikipedia.org/wiki/Normalenvektor



Flachenausrichtung




Backface Culling




UV Editing

Polygone von 3D Modell mit Bild texturieren
* Texturkoordinaten
» Jede Flache eindeutige Texturposition

3-D Model UV Map
77
1 K=
p = (xnz2) p = (uy) Texture

© - i - B

https://de.wikipedia.org/wiki/UV-Koordinaten



UV Editing




UV Editing
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UV Editing




Blender: x seite, y vorne, z oben
Unity: x vorne, y oben, z seite
Ursprung
Skalierung
FBX Datei

Skalieren 1.00
Skalierungen a... FBX Einheiten skali... v
Vorwarts Y Vorwarts v
Hoch Z Hoch v

v Einheit ubernehmen

Position X
Y
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Rotation X
Y
Z

Modus

Skalieren X
Y
Z



Cross-Platform Spiele-Engine
Integrierte Physik Engine

Skripting mit C#

Animationen, Al, Shader, Partikeleffekte
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Wie Blender mit Unity benutzen

e Achsenkonvertierung )
e Unity und Blender benutzen '
verschiedene Render Systeme
und Shadersprache
(OSL vs Shaderlab)

eighted
Groups

Calculate Mikktspace




Wie Blender mit Unity benutzen

e Texturen, Normal Map, Height Map etc. in Unity
importieren

e Modelle sehen meistens nicht exakt aus wie in Blender
e Shader sollen in Unity gemacht werden
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Wie Blender mit Unity benutzen

e Animationen konnen problemlos als FBX Datel
importiert werden




Dungeon Generator

e Prozedurale Generierung des Dungeons
* Jedes Level ist einzigartig und unvorsehbar
*  Wir mussen nicht jeden Raum manuell gestalten

e Es gibt viele Algorithmen zur Prozedurale Generierung
« BSP, Cellular Automata, Perlin Noise etc.




— Generierung mit modularen Bauteilen
e Leichter in 3D umzusetzen
e Kreative Freiheit bei Gestaltung der einzelnen Raume




Dungeon Generator

Der Dungeon besteht aus einer Menge aus Modulen
(Raume) welche miteinander verbunden werden
Raume konnen einen bis vier Ausgange haben
Raume konnen mit Raumen oder Korridore verbunden
werden

Ein Dungeon muss einen Start- und Endraum haben




Module

48



Dungeon Generator Algorithmus

1. Platziere Startraum

2. Wahle zufallig ein Raum aus und verbinde dies mit
einem der Ausgange

3. Falls eine Kollision/Uberschneidung mit einem anderen
Raum gibt, wahle ein anderen Ausgang aus

4. Wiederhole Schritt 2 bis alle Raume platziert worden
sind

5. Platziere den Endraum

6. Platziere Wande an Ausgangen, die nicht mit einem

Raum verbunden sind
/. Platziere Monster und Dekorationen




eV~ Click on '+' to add current scene »  + O, Layers v Layout
Scene
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Struktur des Dungeons als Baum




Dungeon Generator

n v Procedural Dungeon Generator (Script)

* Dungeon kann beliebig erweitert

Seed
Use Seed
d Random Seed
werden e
Tile Prefabs
u Hallway Prefabs
L Kel ne Z klen Boss Room Prefabs
y Blocked Prefabs
Door Prefabs

* Bugs waren schwer reproduzierbar g

Room Count

- Branch Count
* IN r
Branch Length
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Dunt . Inactive
Generated Tiles

Available Connectors

Debugging Options

Space
M

B Floor Counter (Floor Text Overlay)




Gegner KI

e Unity’s Nav Mesh Agent

« Al System

e es wird ein NavMesh aus dem
Dungeon generiert

e (Gegner konnen sich frei auf diesen
NavMesh bewegen uber Waypoints







Wegpunkte

NavMeshTriangulation

NavMeshHit

( 0 Count

{

£ (NavMesh.Sa

wayPoints

number0

position);



Gegner KI

e (Gegner greifen den Spieler an, sobald er sich im
Sichtfeld befinden
e Die Abfrage erfolgt mittels Raycasting




Raycasting

e Schieldt ein Strahl vom Ursprung mit festgelegter
Distanz

e In Unity kann man Abfragen, ob ein und welches Objekt
getroffen wurde

Ray Origin

} )/L\Ray Direction
| ! )

o ~R.ay Distance =

Y
l ol ad ]
\4 x World Coordinates

Quelle: https://medium.com/@miguel.araujo/raycast-what-the-hell-is-that-6d36b3c8dd8b




Raycasting

e wird fur viele Funktionen angewendet:
o Ul Gegenstandsabfrage
o Zauberstab (Schusswaffen)

o Interaktion mit der Umwelt
m TUre, Kisten, Gegenstande

<R
lixir of Speed




Gegenstande
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Scriptable Objects

e Datencontainer um grofe Datenmengen unabhangig
von Klasseninstanzen zu speichern

» Vereinfacht Anderung, Erstellung des Objekts in Runtime

b L L8 Lb F Sggh Sggh Sggh Sggh o0
oﬁﬂﬂﬁwwww%%ﬁﬁgm,




Enemy 1

Enemy 2

With ScriptableObject

Game Scene

Enemy 3

A

Enemy ...

Sword ScriptableObject
damage: 25
type: Sword

model: sword.fbx
drop_chance: 20

Enemy 100




Without ScriptableObject

Game Scene
- : - i . , .
Enemy 1 Enemy 2 Enemy 3 Enemy ... Enemy 100
v : £ b §

Sword ScriptableObject Sword ScriptableObject Sword ScriptableObject Sword ScriptableObject
damage: 25 damage: 25 damage: 25 [ B damage: 25
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model: sword.fbx model: sword.fbx model: sword.fbx ! ! model: sword. fbx

drop_chance: 20 drop_chance: 20 drop_chance: 20 drop_chance: 20




Gegenstande

[RequireComponent(typeof(ItemPickuUp))]
[RequireComponent(typeof(ItemPickUpInteractable))]
[RequireComponent(typeof(Highlight))]

ss ItemDataProvider : MonoBehaviour

[SerializeField] public InventoryItemData item;

InventorylItemData Item => item;

[CreateAssetMenu(menuName = "Create Items/Item")]

Debug

Strategy Pattern

InventoryItemData : ScriptableObject

em()

og($"Using {DisplayName}");




Gegenstande Beispiele
@ “« Iron_Helmet Static !_! TR

) Untagged v Layer Default
P Transform e it
= 2 Set Ul Attributes
ition X 0 0 Z 0
Icon « warlord-helmet
X 0 0 Max Stack Size 0
R X1 1 Z11 ID 1
Display Name Iron Helmet
B Helmet (Mesh Filter) o i : De
HY v Mesh Renderer (7 Jris
B Unique ID (Script) (7 s
B v item Pick Up (Script) o i Common

Set Item Attributes

@ Iron_Helmet

Head

Rotation Sy

Iltem Save Data

Item Data Provider (Script) 9 i ! Consumable

Is Abilit

Gold

ltem ® Iron Helmet

B v Item Pick Up Interactable (Script) o

Intelligence

Armor

Highlight (Script) o

iterial) [2 Rl Randomize Stats

None (Material)

Shader Universal Render Pipeline/Lit v Edit. =

Add Component




Gegenstandsliste

Man kann SO nutzen, um
Verweise auf andere SO
ZU speichern

Loottables
Gegenstande in Kisten platzieren
Gegner lassen Gegenstande fallen
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e Scripts um das Verhalten bzw. Steuerung des Spielers

zu definieren
e Man kann problemlos neue Scripts hinzufugen
e Auch gameobjects konnen hinzugefugt werden




&0 Player
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Animationen

e Animator und AnimatorController

« State Machine
e Zustande definieren und Animationen zuweisen
e Uber Skripts kann man auf den Animator zugreifen und
die Zustande andern




Animationen
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Blend Tree

Human Armature|FPS_ldle_R...

Blend Tree

Blend Tree Human Armature|FPS_Walk
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Human Armature|FPS_Walk -
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Was wir gelernt haben:
* Planung und Entwurf eines 3D Computerspiels
* Prozedurale Generierung

* Arbeiten mit Blender(uber 90 Modelle) und Unity(100+
commits)

* Blender und Unity Zusammenarbeit
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