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UNNERSITAT Ssueel Leveldesign
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UNNERSIT?AT@ Ssueel Leveldesign
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UNNERSITAT@ Ssueel Leveldesign

» Oh ein geféhrlicher Roboter! Ich komme nic.
an die Axt ran. Vielleicht kann einer der
Computer ihn abschalten «

O
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NN @epeaviiied Leveldesign

» Hm, da ist ein Programm von der
Raumverwaltung geoffnet... «
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UNNERSITAT@ Ssueel Leveldesign
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NN @epeaviiied Leveldesign

» Ach-du-Sehreck ... Ein gro3es wildes Feuer
greift den Ausgang an! Ich muss es l6schen! «

1 11
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UNNERSITAT@ Ssueel Leveldesign
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LevelEditor

[ Toilettenflur

Clear

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" standalone="no"?>

<level>
<rooms>
<room inde: ="320.0">room</room>
<room inde: 84.0">room</room>
<room inde "431.0">room</room>

="334.0">door</door>
"314.23">door</door>
"312.0">door</door>
"312.0">door</door>
314.23">door</door>|
330.77">door</door>|
<door father=" "334.0">door</door>

</rooms>

<spawns/>

<lights/>

<fires/>
</level>

Speichern & Beenden Riickgangig




UNNERSITATQDOSNABRUCK Leveleditor - Umsetzung

e Level besteht aus Raumen und Wegen

e Ein Raum besitzt Position, Winkel und Wege

e Bei Klick im Editor werden Wege verglichen
o Raum wird ggf versetzt

o Raum und seine Wege werden ins Level geschrieben

e Raume werden aus einer XML geladen
o  Wir speichern nur Name, Position und Winkel
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UNIVERSITAT@ ovied Groundlevel

Ursprung
->Notwendigkeit eines spielbaren Levels

->Unabhangigkeit von Editor

Aufbau des Grundgerustes

->Anpassung von Modellen

->Einbindung von nicht interaktiven Objekten
->Vereinigen zu einem grofden Objekt

Spielablauf
-> Mitgestaltung und Umsetzung des Leveldesign

->Ubergang zu einer spielbaren Demo
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UNNERSITAT@ oviedl Modelle

e Alle Modelle mit Blender erstellt

o Vorteil:
— | exportieren in three.js kompatible
wes > | | json-Datein moglich

axt.blend axt.json

e einige Beispiele:

o ltem

m Axt, Feuerloscher, etc.
o interaktive Objekte

m PCs, Turen, etc
o statische Objekte

m Lichter, Plakate, etc
o Raume

m Flure, Buros, etc
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UNIVERSITAT@OSNABRUCK Texturen der Modelle

Verschiedene Mdglichkeiten fur Texturen:

- verwenden Materials einfarben Vertices Farben
_ laden oder e Material besitzt u. A. e Face-Farben
-viap erstellen Farbe werden interpoliert

Kombinationen moglich I:> Objekte mit individuellen Texturen
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UNIVERSITAT@ ansueel Blender-Export

o New Ctrl N
Open... ctrl O
B Open Recent... Shift Ctrl O P
& Revert

Y Recover Last Session

@ Recover Auto Save...

e Modelle im JSON Format
e Export Plug-ins auf GitHub

 Save cts

O Blender % Savehs... Shift Ctrl S
o 3D Studio Max Bomcy. ot

User Preferences... Ctrl AltU
) Maya @4 save Startup File Ctrl U
o Autodesk Revit Wit gy

A& Link Ctrl Alt O

A% Append Shift F1
Data Previews P

e Objekt in Szene auswahlen
o Immer nur 1 Objekt
m ggf. mergen

Collada (Default) (.dae)
3D Studio (.3ds)

FBX (.fbx)

Motion Capture (.bvh)
Stanford (.ply}
Wavefront (.obj)

X3D Extensible 3D (.x3d)

Threejs (.json)
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UNIVERSITAT@OSNABRUCK Blender-Export

e Face Materials
o verschieden farbige Materialien

e \ertex Colors
o wenn Vertex Painter genutzt wurde

e Textures, Export Textures
o wenn Texturen vorhanden

e Normals
o nicht mit exportiert
o Beleuchtungsprobleme
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¥ Export THREE

[ Operator Presets

|2 |=)

GEOMETRY:
€4 vertices 4 Faces
() Normals € uvs
() Bones () skir
Extra Vertex Gr... :
() Apply Modifiers

Type: Geometry

Index Buffer: Uint16Array

- Shading:
4 Face Materials
() Vertex Colors
() Mix Colors

SETTINGS:
4 Textures

4 Export textures
() Embed textures

Texture folder: l




UNIVERSITAT@OSNABRUCK Blender-Export

{
"name" : "Wing.005Geometry",
. "vertices":[-1.41501,1.275,0.0349969,-1.41502,1.225,0.134997,-1.41501,1.225,0.03¢
o VertlceS, FaceS, UVS "uvs":[[0.0412482,0.685709,0.0704116,0.713862,0.144611,0.754689,0.149458,0.71816"
"faces":[10,0,5,4,0,0,1,2,10,5,6,4,0,1,3,2,10,7,1,6,0,4,5,3,10,8,9,10,0,6,7,8, 10,
() Materlals "materials":[{
"mapDiffuseRepeat":[1.001,1.001],
O Shad|ng "transparent":false,
. |"opacity":l,
u baSIC "blending" :"NormalBlending",
m |ambert |"mapDiffuse" :"door_tex2.jpg", |
"DbgIndex":1,
m phong "DbgColoxr":15597568,
' "coloxrDiffuse":[0.64,0.64,0.64],
© OpaCIty "eolorEmissive":[0,0,0],
0 mapDiﬂ:use: texture "mapDiffuseAnisotropy":1,
. "DbgName" : "dooxr_mat",
O mapDIﬁUSGRepeat "mapDiffuseWrap": ["RepeatWrapping", "RepeatWrapping"],
- Clamb "depthTest": true,

"depthWrite": true,

m repeat "visible":true,
"shading": "phong",

"wireframe":false

11,

"metadata": {"generator": "io_three"...}
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UNNERSITAT@OSNABRUCK Dynamisches Einlesen & Platzieren der exportieren Objekte

Wir haben: — =

Objekte

Raume

o » Diese/Tdr ist richtig
springen! «
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UNIVERSITAT@()SNABRUCK Bauen wir einen Raum...

» Wie bin ich denn hier

&
gelandet? « ,‘k

Computergrafik Praktikum 2016 AVZ-Run 20



OSNABRUCK

UNIVERSITAT

<room name="lectureroomleer" filename="lecturerooml.json" smoot

<origin x="0" y="0"/>

="(12,-0.75)" n

<size xmin="-2" ymin="-2" xmax="12" ymax="8" />
<dooxrs>
<door type="norm" index="1" positi
</doors>
<spawns>

<spawn index="1" posi
<spawn index="2" position="(10, 5, 0O)"
<spawn 1dex="2" posi Ll 1 PO PO b K
<spawn 2" positio "{11.8, 0.3,
<spawn index="stuhl" position="(4 to 8
</spawns>
<fires>

<fire index="11" position="(9,0,0)" size="(1,1,2)" <

</fires>

<lights>
<light
<light index="2" kind=

</lights>

<triggers>

index="1" kind="pointlight" objectname="deckenlicht"
'pointlight" objectname=

"g" fogdensit

rmal="(1,0)" act="codeopenable" stretd

mit XML-Dateien...

» Wie bin ich denn hier
gelandet? «

ncrease="1">

on="(10, 4, 2.2)" object="axt" normaltowall="(1,0)" scale="3" oninteract="pickUpltem"/>

object="transponder" normaltowall="(1,0)" scale="2" oninteract="pickUpItem"/>

object="computer" no
1.8)" object="pinpad"
step 1, 1 to 7 step 0.6,

="1o" />

ormaltowal
object="pult" normaltowall

positi
deckenlicht" positi

"(9,3,5)" intensit
(1,3,5)" intensit

scale="1" oninteract="enterCH"/>
"(0,-1)" scale="1" nteract="enterPin"/>
(0,1)" scale="1"/>

"0.7" color="O0xFFFFFF" objectscale="1" norma
"0.7" color="0xFFFFFF" objectscale="1" normal=

"(0,1)"
"(0,1)"

<trigger index="exit" xpos="12" ypos="0" size="3" functionname="showThoughts" fparamli="Hinter dieser Tir ist die Treppe" fparam2="5000"/>

<trigger index=
<trigger index=
</triggers>
</room>

exit2" xpos="13.5
'startgedanke" xpos

Computergrafik Praktikum 2016

os="-1" size="2" fu

2" ypos="2" size="2" functi
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ctionname="nextLevel"/>
name="showThoughts" fparaml="Wie bin ich denn hier gelandet?" fparam2="5000"/>



UNIVERSITAT OSNABRUCK

-85.5.6)"

22+ pcnx:xan—"( 375, -1.85)

" (-6.12.5,5)"
(8.12.5.5)
xina—zeinciigner nb“emu— mmuxn:" panitian— -E.-1.5"

"0.5" sale=—
0.5" celes—

eblactname— “dscxaniicne zo

0)" siza="(3,2.2)" val-"e"s>
2.2.3)" vai-e"/>
"(2,2.5.2)"

<room mame="circle with lecture” filename="circle WALLED.jsor” smooth="1">
<origin x="0" y="0" />
<size aomin="-5.50486" »max="0.00113" ymin="0.05864" ymax="20.05864"/>

<door type="romm" index="1" position="(l1,25.85 )" normal="(l, 0)" act="operable"/>
<door type="romm" index="2" position="(11,20.4)" normal="(l, 0)" act="operable"/>

<door type="romm" index="3" position="(11,14.9)"
<door type="romm" index="4" position="(11,10.4)"
<door type="romm" index="5" position="(11,4.25)"

on-
Peaition—v(1, 2, 0)" oblect—"achuct” nozmaltowall
BRElen a8 8- 2 e (e Y b e
1o 3.8, 1)" ebjact- cax

{1, 0)" act="openable"/>
{1, 0)" act="cpenable"/>
nemmal="(l, 0)" act="ocpenable"/>

onintasact-"plexUpItem” />
1>

14>

<door type="glass" index="9" position=
<door type='glass" index="10" position=
<door type='"nomm" index="11" position="(-8.95

<door type="nomm" index=
<door type="nomm" index=
1.5, 0)" abjact—"riagel” nesmaltewall—"(0,1)" asala="1.5%/> <door type="nomm" index=
0.5, 1)" avjact—z a1 <door type="nomm’ index=

anjace— <door type="romm" index=
<door type="glass" index="19" positi

<apawn indax—"17" pesitienc’ (-3, 11.5, 0.35)" GBjast-"robeter” MosmAlTawall-"(-1,0)" asala-"0.4" snintesaet-"'/>

Slagal” sl <door type='romm" index="20" position=
act-rziegel” e o s e e
abzact— nesmaltewall-"(0,-1) onintesact-"enterpin cloox sype s e

<door type="romm" index="22" position="(-3.75, -1.85)" normal="(l, 0)" act="axtoperable"/>

poaszion=r( abject—"cisch” mosmaltewall="(1.0)" acale"
(8.5, 17.2, 1)" objact-"computar” nosmaltowall-"(0,.-1)" acale-"1" onIntesact—"rebotlentoll”/>
14 34 itd 0.5" colox="OxFFFFFF" ocbjectscale="1" normal="(0,1)
13 3 iti i ©.5" coloz="OxFFFFFF" objectscale="1" normal: dth?
SEELoute dian TELL mpw 20 A, 1 5 iti eoloﬁ"m sbjectacale="1" nozmal: wviziblewidth="34"/>
<tsigges xnd.;-"xxz" xpos="-7.15" ypoa—"26.45" aiza— Yight" obj ivi i 1 le="1n visiblewideh’ >
<trigges index- -7.15" ypa 3 g
<tsigges xnm—“xx -7.15" ype: Llighe" 51 it i cols le="1" normal="(0,1)" visiblewidth="34"/>
</tsiggesa> <light lighe" 3 itd i X le="1" normal="(0,1)" visiblewidth="34"/>
<light index="7" ki lighe" 3 itd -5" colox="OxFFFFFE" cbjectscale="1" normal="(1,0)" visiblewidth="34"/>
<light index="8" kind="| lighe 3 iti .5" colox="OxFFFFFE" ﬂqm:u.'le— " normal="(1,0)" visiblewidth="34"/>
<light index="8" kind="| light 3 itd "{1,10,5)" i i 0.5" FFFFEE" le="1" nozmal="(1,0)" visiblewidth="34"/>
</lighus>
<fizes>

<fire index="cll" position="(7.5, -7, 0)" =ize="(3,3,3)" val="§'
<fire index="cl2" position="(-2.5, 4, 0)" =ize="(4,7,3)" val u"/>

<spawn index="l" pesitien='(-2.2, -4, 0)" sbjest="tisch" mermaltcwall="(1,0)" scale="1.1"/>

index="stukl" position="(-1.2 to 5.4 step 0.6, 2 to u step 1, 0)" sbject="pult" normaltowall="(1,0)" scale="1"/>




UNNERSITAT@OSNABRUCK Das waren Raume...

...bauen wir nun Stockwerke!

"0.012" correcttransponder="43">

. 015" correctpin="0042">

.3:'_ ¥ I
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Kamera & Kollision
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UNIVERSITAT@ e euer

4 Bestandteile:

Flamme:

- Kein Partikelsystem sondern Sampling eines Bildes

- Flammen selber GroRe bestehen aus geklonten meshes einer einzelnen
Feuerinstanz

- Gute Performance da nur diese Instanz Berechnungen durchfluhrt

Rauch:
- Partikelsystem, da geringere Komplexitat als bei Flamme

Pointlight:
- Veranderung der Intensitat bringt das Feuer zum flackern

Kollisionsbox:
- Benodtigt fur die Interaktion mit Feuerléscher und Schaden bei Berlhrung
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Nebel (Rauchentwicklung)

UNNERSITAT@ OSNABRUCK

Aspekt:
- Moglichst realistische Darstellung einer Rauchentwicklung

- Beeinflussung der Spieldynamik

Umsetzung: Einbindung mit Three.Fog
scene.fog THREE.FogExp2(0x424242, 0.00002 + myfog);

Erweiterung:
- Der Nebel wird mit fortlaufender Zeit zunehmen und die Sicht sehr einschranken.

- Jeder Raum wird unterschiedlich schnell mit Nebel gefullt
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Nebel (Rauchentwicklung)

UNNERSITAT@ OSNABRUCK

Raum anfangs ohne Rauch Raum halb mit Rauch gefullt Raum komplett mit Rauch gefullt

(Nullsicht)
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UNNERSITAT@ o iedl Interactions

- interagierbare Objekte werden durch Raycasting erkannt und mit Wireframe-Mesh markiert

- wie kdnnen wir interagierbare Objekte von Terrain unterscheiden?:

= function

- urspringlicher Mesh, um den das GameObject gewrappt wurde

- : Ubergabe beliebiger Funktionen (z.B. Turren 6ffnen, Objekte aufsammeln, Feuer I6schen,
mit Computer interagieren)

- : Unterscheidung verschiedener Typen (normale Interactables, Feuer, Ausgang oder Trigger)

- : zur Abfrage von speziellen Objekttypen, die selten vorkommen (z.B. Transponder, Schwamm, ...)
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UNIVERSITAT@OSNABRUCK Spezielle HTML-Interaktionen

- z.B. Pin Pad & Transponder Hack

- JavaScript spricht CSS an
— kann HTML-Elemente einblenden/wieder ausblenden

- unsichtbare HTML-Elemente werden uber die Textur gelegt und mit
entsprechenden interact-Funktionen verknupft

- diverse Teile des Haupt-Loops des Spiels werden temporar deaktiviert,

wahrend andere weiterlaufen missen
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UNNERSITAT@ Ve d Sounds

Wichtige Aktionen, welche mit Sounds unterstiutzt werden mussen:

Laufen / Sprinten

Feuer / Rauch

Offnen und SchlieRen von Tiren

Tiefes Einatmen nach zu langem Sprinten
Husten im Rauch

und viele weitere Aktionen

— Maoglichst “realistischer” Klang und Einsatz von Sounds
— Synchronitat z.B. bei Fulschritten sehr wichtig

Computergrafik Praktikum 2016 AVZ-Run



UNNERSITAT@ Ve d Sounds

Einfache Einbindung von Sounds mit ThreeJS:

var audiolListener = new THREE.AudiolListener();
camera.add(audiolListener);

var audiolLoader = new THREE.Audioloader();

var sound = new THREE.Audio(audiolListener);

— Audio-Support basierend auf der “Web Audio API”
— Jeder Sound ist ein eigenes Audio-Objekt
— Unterstitzung vom MP3-Format in Firefox, Chrome und Microsoft Edge
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https://webaudio.github.io/web-audio-api/

UNNERSITAT@ Ve d Sounds

3D-Audio-Positionierung

— Mit THREE.PositionalAudio() sehr einfach umsetzbar
— Audio-Objekte werden Meshs hinzugefugt und haben dann eine feste Position im Raum

Beispiel Feuer:
— Das Audio-Obijekt wird direkt beim Erstellen des Feuers generiert
— Je weiter man sich vom Feuer entfernt, desto leiser wird der Sound

Computergrafik Praktikum 2016 AVZ-Run
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Animation durch moveObiject-Methode realisiert, folgende Ubergaben werden

gebraucht:
e Mesh
e StartPosition
e Strecke
e Geschwindigkeit

e Zeitdifferenz
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s cESRRS T ted Roboteranimation
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UNNERSITAT@ G ued Performance

Problem: Losung:

-  alle Objekte werden in jedem Frame auf Kollisionen . speichere Objekte in Octree - Datenstruktur

gepruft

- Feuer enthalten Pointlights - bei benutztem - Andern der Materialien in Lambert-Material (wo
, . . moglich)
Phong-Material sehr rechenintensiv - leider: Verzicht auf komplexe Beleuchtung

- Beleuchtung: Ursprunglich viele Pointlights geplant

- alle Models vor dem Rendern vorladen

- initiale Ladezeit beim starten des Spiels - Laden der Models in den Grafikspeicher
leider nicht erfolgreich
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