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Gruppe A

AVZ-Run
Kannst du entkommen?
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Leveldesign
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Leveldesign
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Leveldesign
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Leveldesign
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Leveldesign
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Leveldesign
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Leveldesign
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Leveleditor
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● Level besteht aus Räumen und Wegen

● Ein Raum besitzt Position, Winkel und Wege

● Bei Klick im Editor werden Wege verglichen
○ Raum wird ggf versetzt
○ Raum und seine Wege werden ins Level geschrieben

● Räume werden aus einer XML geladen
○ Wir speichern nur Name, Position und Winkel

Leveleditor - Umsetzung
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Ursprung
->Notwendigkeit eines spielbaren Levels 
->Unabhängigkeit von Editor

Aufbau des Grundgerüstes
->Anpassung von Modellen 
->Einbindung von nicht interaktiven Objekten
->Vereinigen zu einem großen Objekt

Spielablauf
-> Mitgestaltung und Umsetzung des Leveldesign
->Übergang zu einer spielbaren Demo

Groundlevel
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● einige Beispiele:

○ Item
■ Axt, Feuerlöscher, etc.

○ interaktive Objekte
■ PCs, Türen, etc

○ statische Objekte
■ Lichter, Plakate, etc

○ Räume
■ Flure, Büros, etc

● Alle Modelle mit Blender erstellt

○ Vorteil: 
exportieren in three.js kompatible

○ json-Datein möglich 
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Modelle
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Bild als Texture verwenden
● auf Faces laden oder
● UV-Map erstellen
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Texturen der Modelle

Verschiedene Möglichkeiten für Texturen:

Materials einfärben
● Material besitzt u. A. 

Farbe

Vertices Färben
● Face-Farben 

werden interpoliert

Kombinationen möglich                  Objekte mit individuellen Texturen
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● Modelle im JSON Format
● Export Plug-ins auf GitHub

○ Blender
○ 3D Studio Max
○ Maya
○ Autodesk Revit

● Objekt in Szene auswählen
○ Immer nur 1 Objekt

■ ggf. mergen
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Blender-Export
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● Face Materials
○ verschieden farbige Materialien

● Vertex Colors
○ wenn Vertex Painter genutzt wurde

● Textures, Export Textures
○ wenn Texturen vorhanden

● Normals
○ nicht mit exportiert 
○ Beleuchtungsprobleme
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Blender-Export
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Blender-Export

● Vertices, Faces, UVs
● Materials

○ shading
■ basic
■ lambert
■ phong

○ opacity
○ mapDiffuse: texture
○ mapDiffuseRepeat

■ clamb
■ repeat
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Wir haben:
Dynamisches Einlesen & Platzieren der exportieren Objekte

Türen

Trigger

Feuer

Objekte

Räume
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Bauen wir einen Raum...
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mit XML-Dateien...
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Ebenfalls möglich: gleicher Raum, anderes Aussehen!
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selbe Datei, verschiedene Räume!
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...bauen wir nun Stockwerke!
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Das waren Räume...
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Kamera & Kollision
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4 Bestandteile:

Flamme: 
- Kein Partikelsystem sondern Sampling eines Bildes
- Flammen selber Größe bestehen aus geklonten meshes einer einzelnen
  Feuerinstanz 
- Gute Performance da nur diese Instanz Berechnungen durchführt

Rauch : 
- Partikelsystem, da geringere Komplexität als bei Flamme

Pointlight: 
- Veränderung der Intensität bringt das Feuer zum flackern

Kollisionsbox: 
- Benötigt für die Interaktion mit Feuerlöscher und Schaden bei Berührung

Feuer
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Aspekt: 
- Möglichst realistische Darstellung einer Rauchentwicklung

- Beeinflussung der Spieldynamik

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

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

- Jeder Raum wird unterschiedlich schnell mit Nebel gefüllt

Nebel (Rauchentwicklung)
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Raum anfangs ohne Rauch     Raum halb mit Rauch gefüllt  Raum komplett mit Rauch gefüllt 

            (Nullsicht)

Nebel (Rauchentwicklung)
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- interagierbare Objekte werden durch Raycasting erkannt und mit Wireframe-Mesh markiert

- wie können wir interagierbare Objekte von Terrain unterscheiden?:

Interactions

GameObject = function(mesh, interaction, type, name)

- mesh: ursprünglicher Mesh, um den das GameObject gewrappt wurde
- interaction: Übergabe beliebiger Funktionen (z.B. Türen öffnen, Objekte aufsammeln, Feuer löschen, 
mit Computer interagieren)
- type: Unterscheidung verschiedener Typen (normale Interactables, Feuer, Ausgang oder Trigger)
- name: zur Abfrage von speziellen Objekttypen, die selten vorkommen (z.B. Transponder, Schwamm, …)
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- z.B. Pin Pad & Transponder Hack

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

- unsichtbare HTML-Elemente werden über die Textur gelegt und mit 
entsprechenden interact-Funktionen verknüpft

- diverse Teile des Haupt-Loops des Spiels werden temporär deaktiviert, 
während andere weiterlaufen müssen

Spezielle HTML-Interaktionen
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Wichtige Aktionen, welche mit Sounds unterstützt werden müssen:

● Laufen / Sprinten
● Feuer / Rauch
● Öffnen und Schließen von Türen
● Tiefes Einatmen nach zu langem Sprinten
● Husten im Rauch
● und viele weitere Aktionen

→ Möglichst “realistischer” Klang und Einsatz von Sounds
→ Synchronität z.B. bei Fußschritten sehr wichtig

Sounds
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Einfache Einbindung von Sounds mit ThreeJS:

var audioListener = new THREE.AudioListener();

camera.add(audioListener);

var audioLoader = new THREE.AudioLoader();

var sound = new THREE.Audio(audioListener);

→ Audio-Support basierend auf der “Web Audio API”
→ Jeder Sound ist ein eigenes Audio-Objekt
→ Unterstützung vom MP3-Format in Firefox, Chrome und Microsoft Edge

Sounds

https://webaudio.github.io/web-audio-api/
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3D-Audio-Positionierung

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

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

Sounds
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Menü und Ladebalken
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Menü und Ladebalken
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Animation durch moveObject-Methode realisiert, folgende Übergaben werden 

gebraucht:

● Mesh

● StartPosition

● Strecke

● Geschwindigkeit

● Zeitdifferenz

Roboteranimation
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Roboteranimation
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��

Folgen schlechter Performance
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- alle Objekte werden in jedem Frame auf Kollisionen 

geprüft

- Feuer enthalten Pointlights - bei benutztem 

Phong-Material sehr rechenintensiv 

- Beleuchtung: Ursprünglich viele Pointlights geplant

- initiale Ladezeit beim starten des Spiels

- speichere Objekte in Octree - Datenstruktur 

- Ändern der Materialien in Lambert-Material (wo 
möglich)

- leider: Verzicht auf komplexe Beleuchtung

-  alle Models vor dem Rendern vorladen
- Laden der Models in den Grafikspeicher                    

leider nicht erfolgreich
         

Problem: Lösung:

Performance


