
Dokumentatonn„Vladnfladert“

Implementeerng:

EFFEKTE:

CelnShadingn(0.5nPunkte):nDiffusenundnSpecularnTeilenserdennnichtnsmoothngeshadet nsondernninnsichtsarenn
LevelnAsstufungenndargestellt.nImnFragmentnShadernsirdndafürnfürnjedesnvorhandenenLichtneinzelnndern
HelligkeitssertnaufneinesndernLevelsnasgesildet.nDienAnzahlndernLevelsnsindnfi nundnkönnennimnShadern
angepasstnserden.nDanmehrerenLichter ndienaufneinnundndasselsenOsjektntreffennofnunschönenErgesnissen
liefern nvornallemnumnsonmehrnLevelsnversendetnserden nsindnsosohlnLichtanzahlnalsnauchnLevelanzahln
niedrigngehaltennsorden.n
(EffektnsichtsarnaufnallennaachennundnVlad)

OutlinesnalsnPostnProcessingnEffektn((nPunkt):nUmnOutlinesnzu
serechnennhasenichneinigengutenAnsätzengefunden.nSonkannnein
KantenflternzumnBeispielnaufnNormalennodernDepthsuffernaerte noder
einenKomsinatonnausnseidemnangesandtnserden.nIchnhasenmichnfür
dienVarianteneinesnSoselnFiltersnaufndienNormaleninformaton
entschieden.nDafürnserdenninneinemnRenderpassndienRichtungennder
NormalennderneinzelnennFragmentenalsnnFarsinformatonninneinem
Framesuffernasgespeichert nundninneinemnzseitennSchritndaraufnein
Soselflternangesandt.nAnnStellen nanndenenneinenasruptenÄnderung
dernNormalennfestgestelltnserdennkann nsirdnsomitneinenKante
eingezeichnet.nDerneinzigenNachteilndiesernMethode:nsindnzseinOsjektenmitngleichernNormalenrichtungn
genaunhintereinander nserdennkeinenOutlinesngezeichnet.n

[(][2][3]

CPUnPartclesnmitnInstancingn(0.5nPunke):
Positonen nGröße nBesegungnüserndennLaufndernZeitnundnLogiknzumnneunErschaffen/StersenndernPartkeln
serdennvonndernCPUnausgeführt nallennötgennInformatonennserdenninneinemnBufferngesammeltnaufndien
GPUngeladen nundndortnmitneinemnInstancedndrasnCallnfürnallennochnlesendennPartkelnausgeführt.nnAllen
PartkelnteilennsichndaseindieselsennviernVerteinPositonennundnUVnKoordinaten.nnDandienPartkelneinenn
Alphakanalnhasen nmüssenndiesennachnEnternungnzurnKameransortert nundnvonn„hintennnachnvorne“n
üsereinanderngezeichnetnserden ndansonstnunnatürlichenÜserslendungenndurchndasnAlphanBlendingn
entstehen.
DandienPartkelnlediglichnflachenBildernsind nmüssennsienstetsninnRichtungnKamerangedrehtnserden.nDiesnkannn
mitneinerneinzigennModelMatriinfürnallenPartkelneinesnSystemsngelöstnserden ndiendienRotatonndernKameran
aufest.nAllenseiterennModifkatonenndernModelMatriin(TranslatonnundnSkalierung)nserdenndannndirektnim
VerteinShaderndurchgeführt.

DienPartkelsystemenserdennnurngezeichnet nsennnsienimnViesnFrustumnliegen neinenAusgasenüserndien
AnzahlnderngerendertennPartkelnistnesenfallsninndernViesnFrustumnCullingnDesugnFunktonnvorhanden.
(EffektnsichtsarnseinLesensverlust nundnalsnMarkierungndesnZiels)
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GAMEPLAY:
DasnZielndesnSpielsnistnes ndennaachennauszuseichen nundnzumnEndendesnLevelsnzungelangen.nGerätn



manninndasnSichteldneinernaache nsirdndienSzenenfürneinennkurzennMomentn„eingefroren“n-n
niemandnsesegtnsichninndiesernZeit ndamitnmanndienGelegenheitnhat nsichnnochnkurznumzusehen num
eventuellnzuvornnichtnsemerktenGegnernzunentdecken.nDienSichtnDetektonnistnmitelsnPhyssnRaycast
implementert.nZurnVereinfachungndernSpielmechaniknserden nsofernnsichnVladninnBlickrichtungndern
Gegnernsefndetn(dernBlicknverläufnkegelförmig nmitneinemnÖffnungssinkelnvonn90nGrad)nzsein
Raycasts ndienparallelnzumnBodennverlaufen ninnRichtungnVladngeschickt.nEinerndavonninnKopföhe n
undneinernaufnKniehöhe.nDiesenVariantensietetndennVorteil ndassneinfachernasschätzsarnist nosnVladn
geradensichtsarnist nodernnicht nauchnsennnsiendadurchnsenigernrealistschnist.n
DienRaycastsnvermerkennnurndennerstennKontaktnmitneinemnPhyssnActor.nIstndiesndernActorn„Vlad“n-n
inndernPhyssnSimulatonnalsnkapselförmigernCharacternControllerndargestelltn–nverliertndieserneinn
LesennundnmussnzurücknzumnStart.nDernCharacternControllernsirdnseimnDuckennaufndienhalsenHöhen
skaliert.
VersteckmöglichkeitennundnArchitekturndesnLevelsnsurdennsehrnvereinfachtninnBlendernmodelliert n
undndienTrianglenMeshesnfürndienPhyssnSimulatonngecooked.nInndernRenderenginenserdennsiendannn
allerdingsndurchndetailreicherenMöselnu.s.snersetzt.nn
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WEITERE ERFORDERLICHE FEATURES:

CompleinModelsnfromnFiles:nDienFigurennundnMöselnsindnalleninnBlendernerstellt nteituriertnundn
eiportertnsorden nundnserdennmitneinemnselsstnimplementertenn.osjnLoadernseimnStartupn
eingelesen.nAllenModellenundnTeiturennsurdennselsstngemacht.

LightnMapping:nLightnMappingnsurdenfürnallenstatschennOsjekteninnBlenderndurchgeführtn(aufgrundndern
niedrigennAuflösungndernLichtnformatonennhasenichnvor ndienTeiturennsisnzumnSpieleeventnnochmalsnmitn
höherernSamplenRatenzunsaken.)

HierarchicalnAnimatonnUsingnPhysicsnEngine:nnDernHauptcharacternsekommtnseinenKoordinatenndurchndien
SimulatonndernNvidianPhysinEngine.nSomitnkannnernmitnMöselnnundnaändennkollidierennundnRampenn
hinaufgehen.nErnsestehtnausninsgesamtnsechsnTeilenn(Körper nKopf n2inOserschenkelnundn2inUnterschenkel) n
dienModelmatrizennvorndenndrasnCallsnaneinandernseitergesen.n
DiengleichenLogiknsirdnauchnseindennpatrouillierendennaächternneingesetzt nnurndassndiesenohnenEinsindungn
inndienPhysinEnginenfunktonieren ndanseinihnenndernEinfachheitnhalsernkeinenSteigungennodernKollisionennmit
Osjektennvorgesehennsind.nLediglichndernRaycastnTest ndernfeststellt nosndernSpielernentdecktnsurde nsirdn
vonnihrernPositonnausnentsandt nundnmithilfenvonnPhysinumgesetzt.

ViesnFrustumnCulling:nFürndasnViesnFrustumnCullingnsurdenjedesnSpielelementnmitneinemn
serechnetennRadiusnundnMitelpunktnversehen.nDiendurchneinenKugelnapproiimiertenFormnsirdn
dannnnachnVerschiesungndurchndienModelMatriinaufnLagenzundennsechsnPlanes ndiendasnKameran
ViesnFrustumnausmachen ngeprüf.nDiensechsnPlanesnmüssennnachnjedernBesegungndernKameranneu
serechnetnserden.n[9]

Hinseis:nDanVladnundndasnKrankenhausninnjedemnFramenzunsehennsind nundnimmerngezeichnetn
serdennmüssen nsindnsienausndemnCounternausgenommen.n

DesugnOptons:nAllenDesugnOptonsnmitnAusgasen(FrustumnCulling nFrametme)nserdennmithilfender
LisrarynFreetypendargestellt.n
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HeadsnUpnDisplay:nDasnHUDnsestehtnausndernAnzeigendernversleisendennLesen ngerendertnaufneinzelnen
Quads nundneventuellennaIN/LOSEnStatusnNachrichten ndiensiendienDesugnOptonennmithilfenvonnFreetypen
ausgegesennserden.nn

Controls:n„Vlad“nistnmitndernTastaturnsteuersar:

a Vorsärtsnsesegen
A nD Nachnlinks/rechtsnroteren

S Ducken/Aufstehenn–nimnMomentnnurnprovisorischnvorhanden nsteuertn
Geschsindigkeit nundnRotatonndesnPlatzhaltermodells

Leertaste
(halten)

Sprintenn–nnurnmöglich nsennnVladnsichnnichtngeradenduckt

Zusatztasten:
F ToggeltnFullscreen/aindosednmode

G Toggeltn„Godmode“n-ndernSpielernkannnzsarnnochnvonndennGegnernndetektertnserden n
TeleportsnzurücknzumnStart nundnLesensaszügenserdennasernnichtnausgeführt.n

Pfeiltastenhoch
szs.
nachnunten

Gesamthelligkeitnerhöhen/vermindern

F( Hilfenein/ausn–nzeigtndienSteuerungnan

F2 Frameratenein/ausslenden

F3 aireframenein/aus

F8 ToggeltnCounternfürnElementenimnViesnFrustum ndientatsächlichngezeichnetnserden.n

AdjustaslenParameters:n
ScreennResoluton:nAnfangssertnsirdnüserndasnsetngs.ininflen(assets/setngs.ini)neingelesen ndasn
FensternkannnvomnUsernsährendndemnSpielnvergrößert/verkleinertnserden njedochnistndern
anfänglichenAspectnRatonunveränderlich.
Fullscreen:nDienTasten„F“ntoggeltnFullscreen/aindosednMode
RefreshRate:nsirdnausndemnsetngs.ininflenausgelesen.
Brightness:nEinnUniform ndasnsichninnallennShadernnsefndetnkannnmitnDrückenndernPfeiltastennnachn
osennodernuntennzusätzlichenHelligkeitnhinzufügennundnsiedernenternen.

Shader:ntestshader.vert/testshader.frag
Celshader nnurnfürnaächternundnVladnversendet
Lichter ndienvomnShadernversaltetnserden:
einnDirectonalnLightnundn5nSpotlightsn(90nGradnouternAngle n80nGradninnernAngle)
Osjekte ndiendamitnseleuchtetnserden:n
Vlad
undndien3nGuardsn

Shader:nsakedTeitures.vert/sakedTeitures.frag
Lichter:n
Osjekte ndiendamitngerendertnserden:



AllenPflanzen/Mösel/aände/Boden/Decke

Zrsätzliche Featrees:n.osjnLoadern–nselsstnimplementertenVersion nliestnVerteinPositonen n
Normalen nUVnKoordinatennundnIndizesnausndemnFilenundnspeichertnsieninndennentsprechendenn
VBOs.nBerechnetnzusätzlichnRadiusnundnMitelpunktndesnOsjekts.n

Quellen:

[(]nDECAUDIN nPhilippe.nCartoon-lookingnrenderingnofn3D-scenes.nSyntmnProjectnInria n(996 n6.nJg.n
htp://citeseeri.ist.psu.edu/viesdoc/dosnloadddoi1(0.(.(.(29.6652&rrep1rep(&rtype1pdf

[2]htp://research.cs.sisc.edu/graphics/Courses/AdvancedGraphics09/Yangk/P(Eitra

[3]nhtps://learnopengl.com/Advanced-OpenGL/Framesuffers

[4]nFoliennüsernPartkelsystemenausndemnSS(7n(TUaEL)

[5]nhtps://learnopengl.com/Advanced-OpenGL/Instancing

[6]htps://docs.nvidia.com/gamesorks/content/gamesorkslisrary/physi/guide/Manual/SceneQu
eries.htmln

[7]htps://docs.nvidia.com/gamesorks/content/gamesorkslisrary/physi/guide/Manual/Characte
rControllers.htmln

[8]htps://docs.nvidia.com/gamesorks/content/gamesorkslisrary/physi/guide/Manual/Geometr
y.html

[9]htp://sss.lighthouse3d.com/tutorials/vies-frustum-culling/

[(0]nhtps://learnopengl.com/In-Practce/Teit-Rendering

https://learnopengl.com/Advanced-OpenGL/Instancing
https://docs.nvidia.com/gameworks/content/gameworkslibrary/physx/guide/Manual/CharacterControllers.html
https://docs.nvidia.com/gameworks/content/gameworkslibrary/physx/guide/Manual/CharacterControllers.html
http://www.lighthouse3d.com/tutorials/view-frustum-culling/
https://docs.nvidia.com/gameworks/content/gameworkslibrary/physx/guide/Manual/Geometry.html
https://docs.nvidia.com/gameworks/content/gameworkslibrary/physx/guide/Manual/Geometry.html
https://docs.nvidia.com/gameworks/content/gameworkslibrary/physx/guide/Manual/SceneQueries.html
https://docs.nvidia.com/gameworks/content/gameworkslibrary/physx/guide/Manual/SceneQueries.html
https://learnopengl.com/Advanced-OpenGL/Framebuffers

