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(Game Development

Vorproduktion
Game Design Document, Technical Design Document,
Concept Art, Project Plan, Finanzierungsplan, Prototyp

Produktion

Organisation der Workflows und Toolchains
Game Assets, Programmierung, Level bauen
Alpha, Beta, Release Candidate, Testing

Postproduktion
s Marketing, Vertrieb, Support, Bilanz

Buttans



Werkzeuge

Assets
3D-Grafi
2D-Grati
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Game Engines

hitp:/ /de.wikipedia.org/wiki/Liste_von_Spiel-Engines
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CompleteGridiock Crowd - Usreal Editor for Gears of War 2 (GoWw2)
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Ziele der Veranstaltung

http:/ /www transitionmathproject.org/partners/wcp/doc/bloom.pdf

Am Ende des Semesters
verstehen Sie die Funktionsweise einer Spieleengine

beschreiben Sie Konzepte der Spieleentwicklung

analysieren Sie Computerspiele aus Entwicklersicht

beurteilen Sie den Entwicklungsaufwand fir kleinere Spielprojekte

gestalten Sie grundlegende Spielelemente
entwickeln Sie einfache Prototypen fir eigene 3D-Spiele

Ubertragen Sie die Konzepte auf andere Engines


http://www.transitionmathproject.org/partners/wcp/doc/bloom.pdf
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3D-Grafik-Subengine
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3D Modellierung
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Vertex (Ecke), Edge (Kante), Polygon (Fliche)




Mesh

Je mehr Polygone, desto
aufwéndiger die
Berechnungen, desto
weniger Objekte
kénnen gleichzeitig
dargestellt werden.
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Topology: Tris, Quads, n-gons

Unity wandelt wie alle Game Engines jedes Mesh in Tris um. Eine kluge Topologie
oei der Gestaltung vermeidet viele Probleme. Am Einfachsten sind Quads, sie sind

nandlich in der Modellierung und leicht in Tris umwandelbar.
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mit Tris und Quads lésst sich gut arbeiten. n-gons werden meist ziemlich unsauber trianguliert.



Normalenvektor

Der Normalenvektor steht
senkrecht auf seinem Polygon.



Hidden Surface
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Comparison of no hidden surface removal, backface culling, and hidden surface removal
http://medialab.di.unipi.it/web/IUM/Waterloo/node70.html
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[ + ]| Perspectrve | | Smoocth + Highlights + Edged Faces |

L.ow-Poly-Modelling
="

http:/ /www.youtube.com/watchev=MIYEJd7mEhc&feature=related


http://www.youtube.com/watch?v=MlYEJd7mEhc&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=MlYEJd7mEhc&feature=related

Curve Modelling




3D-0Objekte in Unity

ene.unity - Jibel.3.1 WORKING - Web Player
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http://becunningandfulloftricks.com/2011/06/13/building-things-in-jibe-if-youre-a-newbie-primitives-and-model-packages/
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http://becunningandfulloftricks.com/2011/06/13/building-things-in-jibe-if-youre-a-newbie-primitives-and-model-packages/
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http://unity3d.com/support/documentation/Manual /Cameras.html
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