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NORR

Procedurally generated 2D backgrounds for an endless side-
scroller prototype

Im Rahmen meiner kiinstlerisch-technischen Bachelorarbeit mochte ich einen
prozedural generierten 2D Hintergrund konzipieren, visualisieren und technisch
umsetzen. Das System soll beispielhaft in einem 2D endlos-Scrollers umge-

setzt und erprobt werden.

Prozedurale Generierung von diversen Einzelteilen in Videospielen wird immer
wichtiger zur flexiblen Content-Generierung. Gerade fiir kleinere, aber auch fiir
grofl3ere Firmen ist das eine Mdglichkeit eine grof3e Breite an Inhalt fiir verhalt-
nismaBigen Arbeitsaufwand zu bieten. AuBerdem vereint es Design und Technik
auf eine sehr interessante Art und Weise.

Deswegen machte ich eine Demo/ einen Prototyp entwickeln, der veranschau-
licht, wie prozedural generierte 2D Hintergriinde aussehen kdnnten. Besonders

wichtig ist mir dabei das asthetische Verzahnen der einzelnen Assets.



Workflow

In der Konzeption und der Umsetzung mochte ich zunachst einem gangigen
Workflow folgen. Nach der bildlichen Analyse von Recherchematerialien werde
ich mdgliche Module identifizieren und skizzieren. In Verbindung damit werde
ich einen geeigneten Artstyle entwickeln und anhand einiger 2D Concepts aus-
testen, wobei der Fokus auf der Wirkung und der Umsetzbarkeit liegt.

Auf der technischen Ebene werde ich erst einen Prototypen erstellen, um das
prozedurale Generieren auszuprobieren und dann anhand der gewonnenen
Erfahrung ein Tilesystem konzipieren. Dabei werde ich verschiedene Gré3en
und Mdglichkeiten der Verzahnung der Assets testen, um in Verbindung mit
den Artconcepts schlieBlich den Sidescroller umzusetzen. Den ganzen Prozess

werde ich in meiner Dokumentation zur Arbeit erortern.

Werkstiick

Das zentrale Werkstiick meiner Arbeit wird ein 2D endlos-Sidescroller. Er soll
die Hintergriinde prozedural generieren und verschiedene Landschaftstypen
mit unterschiedlicher Vegetation darstellen. Zum Werkstiick gehdren auBer-
dem Zeichnungen und Skizzen, 2D Concepts, Plane, Karten und Screenshots.
Die Ergebnisse werde ich in einem Art Book mit seperatem Textteil vorstellen

und dokumentieren.
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1 EINFUHRUNG

1.1 Motivation

Fiir meine Bachelorarbeit wollte ich etwas, das mich widerspiegelt. Ich wollte
ein Thema bearbeiten, bei dem ich etwas Neues lerne. Zusatzlich wollte ich auf
mein bereits vorhandenes Wissen aufbauen. Deswegen war mir relativ schnell
klar, dass ich keine rein kiinstlerische oder rein technische Arbeit, sondern eine
kiinstlerisch-technische Arbeit wollte. Die Idee war, beide Bereiche zu verkniip-
fen. Uber meine Entscheidung fiir prozedural generierte Landschaften bin ich
sehr froh, da sie beides kombiniert und beide Teile stark ineinander greifen und
voneinander abhangig sind.

Ich denke meine Arbeit ist eine sehr gute Grundlage, um sich weiter mit proze-

duraler Generierung zu beschaftigen.

Ich hatte in den letzten Monaten und Jahren immer besonders viel Spal? an
Spielen, die es schafften Narration durch mehr als nur Texte zu vermitteln.
Besonders interessant war dabei fiir mich, wenn Geschichte und Worldbuilding
durch die Landschaft und deren Entdeckung erzahlt wurde. Spiele wie ,The
Banner Saga*“ oder ,Kingdom Classic* empfinde ich dabei als eine grof3e Inspi-
ration, da sie es schaffen eine unglaubliche Neugier zu wecken. In Kombination
mit einem sehr entspannendem Gameplay hat mich das dazu motiviert, meine
eigene Herangehensweisen an so ein Spiel zu entwickeln. Zusatzlich wollte

ich nicht nur einen simplen Klon erschaffen, sondern meine eigenen Ideen
umsetzen. Also habe ich den Fokus auf das Entdecken gesetzt und bin dabei

schnell auf prozedurale Generierung aufmerksam geworden. Der Ansatz, etwas



prozedural zu generieren ist unglaublich interessant, da es auch einem klei-
neren Team die Mdglichkeit gibt, sehr viel Inhalt zu bieten. Steht erstmal das
Grundgeriist, ist es verhaltnismaRig einfach, neuen Content zu erstellen und
das bereits Vorhandene zu erweitern. Das war fiir mich sehr interessant, weil es
mir so maglich war, mit wenigen Ressourcen eine groRRe Vielfalt an Landschaf-
ten zu erstellen.

AuBerdem empfand ich es als duBerst interessant einen Artstyle zu entwickeln,

der genau auf die Bedirfnisse von prozeduraler Generierung zugeschnitten ist.

1.2 Umfang der Arbeit

Werkstiick:

endloss scroller, 2D, ohne Gameplay (.exe)

AuBerdem:

- Artbook

- Dokumentation/Textbook

- 2 min. Video des Prototypen

- 10 Screenshots

- 10 Abbildungen der Hintergrund Assets

- 10 Abbildungen zum Making-Of






2 HAUPTTEIL

2.1 Technisches Konzept

Fiir meinen technischen Prototypen habe ich mir zuerst die Frage gestellt, was
ich genau will. AuBderdem habe ich mir Probleme Uiberlegt, die auftreten kdnn-
ten. Dadurch wollte ich von Anfang an Limits festlegen, um spater nicht meinen
Fokus zu verlieren. Mogliche Fragestellungen waren:

- prozedurale Generierung, was eignet sich fiir mich?

- Verkniipfung der Teilstiicke, wie kdnnte man das umsetzen?

- Tag-Nacht-Wechsel, was muss ich beachten?

- Artstyle in Bezug auf die technischen Limitierungen, was eignet sich und sieht
gut aus?

Diese Fragen haben mir von Anfang an geholfen, einen Blick fiir das Endpro-
dukt zu erhalten. Zum Beispiel war fiir den Tag-Nacht-Wechsel wichtig, dass
die Sprites mit einer Unity-Lichtquelle interagieren kénnen. Somit wurden also

einige offene Fragen beim Aufsetzen des Projektes bereits leicht limitiert.

Parallel habe ich angefangen mich genauer mit prozeduraler Generierung zu
beschaftigen. Welche Konzepte sind sinnvoll, was sollte man beachten und
welche technischen Vorraussetzungen bendtige ich in meinem Projekt. Da dies
ebenfalls einen groBen Impact auf die Grundstruktur meines Projekts hatte,
habe ich die Recherche direkt zu Beginn des Projekts gestartet. Ein duBerst
hilfreiches Video war ,How (and Why) Spelunky Makes its Own Levels | Game
Maker‘s Toolkit" von ,,Game Maker‘s Toolkit“'. Darin wird Schritt fiir Schritt

erklart, wie die Logik hinter den Levels von Spelunky funktioniert. Durch die

1 https://www.youtube.com/watch?v=Ugk5ZfOtw30



prozedurale Generierung der Levels, war der Entstehungsprozess durchaus in-
teressant fiir mich. Das Video bezieht sich auf das Buch ,,Spelunky by Derek Yu*
von Derek Yu, dem Entwickler von Spelunky. Anhand dieses Videos habe ich mir
die einzelnen Schritte aufgeschrieben und verschiedene Designprinzipien und
Herangehensweisen an Zufall und Game Design herausgearbeitet. In meiner
Arbeit gibt es kein Gameplay, die generierten Landschaften kdnnen also keine
Auswirkung darauf haben. Trotzdem war es extrem interessant dieses Prinzip
zu studieren, da ich so ohne Schwierigkeiten in der Lage wéare, Gameplay und
Game Design mit in die prozedurale Generierung einflieBen zu lassen.

Eine interessante Arbeitsweise, die ich aus dem Video entnommen habe, war
das mehrfache ,,in sich generieren”. Dabei besteht die Levelerstellung aus
mehreren Teilen. Als erstes wird die grobe Art des Raumes generiert. Fiir jede
Art gibt es vordesignte Templates/Varianten. Auch das war ein wichtiger Input
fiir mich. Prozedural Generieren heif3t nicht, dass alles dem Zufall iiberlassen
wird. Gerade in Hinblick auf Game Design ist es wichtig bestimmte Teilge-

biete zu designen, um sicher zu gehen, dass sie auch wirklich funktionieren.
Abwechslung und Diversitat wird dann durch verschiedene Templates, sowie
eine Generierung der Details erzeugt. So wird sicher gestellt, dass jedes Level
spielbar ist und einen dhnlichen Schwierigkeitsgrad besitzt. Im Video werden
die Templates dann nochmal leicht verandert, so dass das Grunddesign vorhan-
den bleibt, aber die Visualisierung unterschiedlich ist (z.B. durch verschiedene

Texturen). Als letztes werden kontextsensitiv die Items im Level verteilt.

Ein weiteres Video, was mir sehr viel beim technischen Konzept geholfen hat,
war das Video ,,RANDOM MAP GENERATOR - EASY UNITY TUTORIAL* von ,,Black-
thornprod“?. Hier wurde ebenfalls das Prinzip der mehrfachen Generierung

genutzt.

2 https://www.youtube.com/watch?v=D4E0gZyNk-k



Abbildung 1: Videoauschnitt von Game Maker’s Toolkit
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Abbildung 2: Notizen fiir das Generierungskonzept



Beide Beispiele hatten andere Perspektiven und Darstellungen, als ich sie nut-
zen wollte, aber trotzdem waren diese Videos sehr hilfreich. Nachfolgend sind

die abgeleiteten, technischen Konzepte fiir mein Projekt gelistet:

2.1.1 Design Templates

Vor-designte Templates schaffen Ordnung, da sie ein konkretes Ziel verfolgen
und dafiir sorgen, dass dieses Grundziel auch auf alle Instanzen angewandt

wird.

2.1.2 Mehrfach-Generierung

In Verbindung mit Design Templates hat die Mehrfach-Generierung das Potenti-
al eine riesige Vielfalt zu erschaffen.

Mein Projekt habe ich wie folgt aufgebaut (siehe Abb.3).

Demo

Zonen

Gebiete
der Zone 1

Zone 1
Re@i Region A.2

Templates Region A
der Region A

Mittelstiick Template 1

—SpawnPoints

Abbildung 3: technischer Aufbau des Projektes, Schaubild



2.1.3 Tile-Generator

Tiles sind Kacheln, bzw. Details, die in die Landschaft eingebaut werden. Sie
sind eigenstandig und erweitern die Landschaft. Den Tile-Generator habe ich
erstellt, um die Details in den Teilstiicken der Gebiete schnell und unkompliziert
variieren zu kénnen. Dabei war es mir wichtig, dass das Script mdglichst einfach
zu bedienen und gleichzeitig sehr stark und vielseitig einsetzbar ist. Deswegen
gibt es im Editor verschiedene Einstellungsmaglichkeiten, die eine grof3e Wie-

derverwendbarkeit gewahrleisten.

Der Tile-Generator besteht aus dem Script, mehreren Spawnpoints und einer
Liste an spawnbaren Prefabs. Spawnpoints sind Positionen im Raum, an denen
ein Detail erschaffen/eingesetzt wird. Die Spawnpoints werden per Hand ge-
setzt, ebenso, wie die Prefabs gezielt zugewiesen werden. Der Tile-Spawner ist
damit Teil des Design Templates. Die Einstellungsmdglichkeiten sind dafiir da,
dass nicht nur z.B. Baume generiert werden kénnen.

Diese herausgearbeiteten Prinzipien kann man auch im fertigen Prototypen

erkennen.

Abbildung 4: Aufbau im fertigen Prototypen



2.2 Kiinstlerisches Konzept

2.2.1 Referenzen und Moodboard

Daich bisher recht wenig Erfahrung hatte was Environments angeht, habe ich

flir die kiinstlerische Konzeptionierung viel mit Referenzen gearbeitet. Gerade
am Anfang habe ich sehr breit gefachert gesucht, also mich auf keinen speziel-
len Stil festgelegt. Zum Ende des Projekts hin habe ich gezielter nach Referen-

zen gesucht, die zu meinem Stil gepasst haben.

Neben Referenzen fiir den Artstyle und die Arbeitsweise, habe ich auch Foto-
referenzen fiir die Landschaft rausgesucht. Dafiir habe ich Screenshots iiber
Google Streetview erstellt. Ich habe mir die verschiedenen Landschaftstypen
in Schweden angesehen und stellvertretend Screenshots gespeichert. Diese
wurden Referenzen fiir die speziellen Baume und Pflanzen Schwedens, aber
auch fiir die Hauser und Straf3en.

Gerade fiir die Natur waren diese Screenshots duBerst hilfreich, denn es ist
recht schwer gute Referenzen fiir bestimmte Baumarten zu finden. Aber auch
herauszufinden, welche Baume und Pflanzen es in einer bestimmten Region
gibt, gestaltete sich schwierig. AuBerdem konnte ich dann meinen Stil auf die
einzelnen Details anwenden und so authentische, sowie zum Stil passende

Assets erstellen.

Ich denke fiir fast jedes Projekt sind Referenzen unglaublich wichtig. Mir haben
sie sehr geholfen, um eine Richtung zu finden und die Landschaft authentisch

zu gestalten. Auch bei zukiinftigen Projekten werde ich so arbeiten.
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Abbildung 6: Fotoreferenzen von Schweden



2.2.2 Artstyle Tests

Bei dem Artstyle ging es mir in erster Linie um die Umsetzbarkeit. Deshalb habe
ich bei den ersten Tests komplett unabhangig vom Artstyle experimentiert und
dann in Kombination mit Referenzen verschiedenste Sachen ausprobiert. Das
war fiir mich eine relativ groBe Herausforderung. AuBerdem kamen mehrere
Schwierigkeiten hinzu. So verandert sich die Landschaft stets und ist dauer-
haft in Bewegung. Eine starre Komposition war fiir mich deswegen keine Hilfe.
Stattdessen habe ich mehrere Thumbnails gezeichnet, um ein Gefiihl fiir mog-
liche Kompositionen zu erhalten. Anhand dessen habe ich mir (iberlegt, was
interessant sein kénnte, und wie die verschiedenen Landschaftstypen verbun-
den sein kdnnten. Dabei ist mir aufgefallen, dass man fast alle von mir gezeich-
neten Landschaften gut in verschiedene Ebenen einteilen kdnnte und gerade
Vorder- sowie Hintergrund mehr oder weniger voneinander unabhangig sein
konnen. Durch die Kombination von verschiedenen Vorder- und Hintergriinden

wadre es mdglich, mit wenigen Sprites eine grof3e Vielfalt zu erschaffen.

Ich habe eine Vielzahl von Artstyle Tests angefertigt und so meine Schwéachen
und Starken analysiert.

Hilfreich war fiir mich also, die Anforderungen auf verschiedene Tests aufzu-
teilen. Die Thumbnails waren eher fiir das Verstehen von Landschaften und die
Artstyle Tests haben sich gut fiir das Finden eines Artstyles geeignet, daich

damit sehr offen war und viel experimentieren konnte.



Abbildung 7: Thumbnails

Abbildung 8: Artstyle Test 1

Abbildung 9: Artstyle Test 2




2.2.3 Kopier-Workflow

Um einen passenden Artstyle zu finden, habe ich verschiedene Workflows aus-
probiert. Von sehr freien Tests, Uber relativ direkte Kopien. Der Workflow, der

mir wohl am meisten geholfen hat, war der Kopier-Workflow.

Dafiir habe ich mir eine Illustration ausgesucht, deren Stil mir sehr gefallen hat.
Dann habe ich dieses Bild genau analysiert. Warum gefallt mir der Stil, wie wer-
den die Formen genutzt, wie die Farben, Texturen, Details, etc. Dann habe ich
das Ganze kopiert. Ich habe die Farben aus dem Bild genommen und versucht
das Bild so originalgetreu wie mdglich zu kopieren. Der Fokus lag dabei auch
auf Dingen wie: wie viele Ebenen verwende ich, welche Designelemente kann
ich wiederverwenden, etc.

Durch das Kopieren habe ich gelernt was den Stil ausmacht. AuBerdem habe ich
festgestellt, was mir vielleicht nicht so gefallt, was ich verbessern kénnte und
wie ich meine eigenen Ideen einbringen kann. Meine Illustration habe ich dann
als Grundlage genommen, um den Stil auf andere Objekte anzuwenden. z.B.
Natur. Durch den Wechsel des Settings, ist der Stil etwas ganz eigenes gewor-
den. Es nutzt einen dhnlichen Aufbau, aber ich konnte eine eigene Richtung

erschaffen.

Nachdem ich mit dem Stil fiir die Hduser zufrieden war, konnte ich Skizzen ma-
chen und den Stil auf die schwedischen Hauser anwenden. Dann habe ich ART
und Technik/TECH verschmolzen und ein Konzept entwickelt, wie ich aus einer
geringen Anzahl an Hausern eine groRe Vielfalt erzeugen kann. Die Hauser
bestehen aus zwei Teilen, die beliebig kombiniert werden kdnnen. Dafiir habe

ich in Unity einen House-Creator gebaut, der die Teile zusammensetzt.



el

Abbildung 10: Die Originalillustration von Benjamin Plouffe

Abbildung 11: Meine Kopie
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2.2.4 Die Key-lllustration als Umgebung, um einen Artstyle
fiir andere Objekte zu kreieren

Nach dem Kopier-Workflow hatte ich einen Artstyle fiir Hiuser. Da mein Projekt
aber hauptsachlich Landschaft sein sollte, habe ich das als Ausgangslage/
Key-Illustration genutzt, um anhand des bereits bestehenden Stils einen

Artstyle fiir alles Organische zu entwickeln.

Dafiir habe ich die Illustration als Umgebung genutzt, um verschiedene Stile fiir
Objekte wie Bdume und Biische auszuprobieren. Durch den standigen direkten
Vergleich zum festegelegten Artstyle, konnte ich extrem gut feststellen, ob der
aktuelle Artstyle fiir Béume etc. mit dem anorganischen Artstyle funktioniert.
AuRerdem hatte ich so bereits eine grobe Richtung und verschiedene Regeln,
die ich auf die Baume anwenden konnte. Das hat mir sehr viel geholfen. Zusatz-
lich habe ich mir viele verschiedene Referenzen angeguckt, um auf Ideen zu
kommen. Besonders die Laubbdaume empfand ich als groBe Herausforderung.
Es war schwer den richtigen Grad zwischen Realismus und Stilisierung zu fin-
den. Aus diesem Grund bin ich sehr viele Iterationen durchgegangen, bis ich bei

dem Stil angekommen bin, den ich am Ende benutzt habe.

Im Gegensatz dazu fand ich es verhaltnismaRig einfach einen Stil fiir die Nadel-
baume zu finden. lhre Form konnte ich besser abstrahieren und im passenden

Stil umsetzen.



Abbildung 12: Die Baum-Tests neben dem fertigen Haus

21



22

2.2.5 Farben

Bei den ersten Artstyle Tests ist mir aufgefallen, dass es mir recht schwer fallt
Farben fiir eine komplette Szenerie zu wahlen. Man muss verschiedenste Dinge
beachten, wie zum Beispiel Atmosphére, Tageszeit, Harmonie und Disharmonie
von verschiedenen Gegenstanden. Alle Farben miissen miteinander funktionie-
ren, aber es soll auch spannend aussehen. Am Anfang war das sehr schwierig

fiir mich.

Meine erste Losung war eine Farbpalette, die die Farbauswahl deutlich einge-
schrankt hat. Ich habe mir dafiir verschiedene Farbpaletten angeschaut und
dann mit diesem Wissen eine Eigene erstellt. Die Farben waren sehr warm und
es gab viele Orange-/Rottdne. Beim praktischen Einsatz ist mir immer mehr
aufgefallen, dass die Naturfarben (also Griin etc) nicht gut mit dem Rest funkti-

onieren.

Deswegen habe ich dann mit Fotoreferenzen gearbeitet, um die Palette zu
aktualisieren und die Farben anzupassen. Dafiir habe ich mir passende Fotos
aus meinem Recherche-Repertoir (Screenshots von Google Streetview) gesucht
und Farben direkt aus dem Bild genommen. Diese habe ich dann in den Kontext
meines Projekts gesetzt, also teilweise etwas verdunkelt oder aufgehellt, und
auf meine bereits bestehenden Assets angewandt. Das hat sehr gut funktio-
niert und sorgt jetzt dafiir, dass die Landschaften sehr organisch und spannend

aussehen.



Abbildung 13: Color Palette

Abbildung 14: Eines der Referenzfotos fiir die Farben
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2.2.6 Setting

Meine erste Idee sollte in Alaska spielen. Der Spieler sollte einen Hundeschitten
fahren und hétte die Mdglichkeit, in regelmaBigen Abstdnden Input zu liefern,
um die Schlittenhunde anzutreiben. Das Ganze sollte auf meinem Charakter

»Edgar” aus dem ersten Semester aufbauen.

Mit diesem Setting im Hinterkopf habe ich die ersten Wochen an dem Artstyle
gearbeitet und dabei immer wieder gemerkt, dass es mir schwer fallt diese
Landschaft umzusetzen. AuBerdem gab es das Problem, dass ich immer Schnee
(mindestens auf dem Weg) bendtige. Man hatte kleine Animationen machen
konnen, um das Problem der Glaubhaftigkeit zu l6sen, aber ich denke alles in
allem ware das recht aufwendig geworden und das Endergebnis ware nicht so
vielfaltig geworden, wie es jetzt ist.

Der gréfte Pluspunkt fiir das Alaska Setting war, dass dort ein interessantes
Gameplay vorhanden ware. Gameplay sollte aber in meinem Prototypen keine
Rolle spielen, also habe ich mich entschieden, nochmal komplett offen an das

Setting heranzugehen.

Erst hatte ich Giberlegt eine Art Kutsche in einer Fantasywelt zu entwickeln.
Aber nach weiterem Recherchieren und Feedbacktreffen hat sich immer mehr
die Idee eines modernen Settings durchgesetzt. Ausschlaggebend war dabei
auch die Aussage, dass das zu dem Zeitpunkt vorhandene Projekt das Gefiihl
eines Roadtrips weckt. So bin ich dann schlieBlich zum Motorrad gekommen

und aus der finalen Sicht bin ich sehr zufrieden mit der Entscheidung.
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2.3 Kombination von TECH und ART

Da TECH und ART in meiner kiinstlerisch-technischen Arbeit eng verzahnt sind,
habe ich regelmaBig zwischen den beiden Teilgebieten gewechselt. So ist der
Fortschritt in allen Gebieten gleichmaRig und ich konnte von den gegenseitigen

Erfahrungen beider Gebiete profitieren.

Zum Beispiel habe ich bei meinen Artstyle Tests schnell festgestellt, dass ich
bei Landschaften gut mit Ebenen arbeiten kann. Dieses Wissen konnte ich dann
auf die technische Seite in Unity ibertragen und den Aufbau der Sorting Layer

nach dem gleichen Prinzip anlegen.

Dieser Wechsel zwischen den Bereichen war sehr hilfreich, da ich stets neue
Inspiration und Einfliisse bekommen habe und ich keinen Bereich vernachlas-
sigt habe.

Aber auch Limitationen und Vorraussetzungen waren gebietsiibergreifend.

Die Implementierung der Assets/Medieninhalte wurde maBgeblich durch den
Artstyle bestimmt und gleichzeitig brachte die prozedurale Generierung gewis-

se Herausforderungen und Anforderungen an den Artstyle mit sich.



Ein weiteres Beispiel fiir die Vorteile vom parallelen Arbeiten an beiden Be-
reichen waren die Farben. Ausgehend von meinem digitalen Box-Prototypen
hatte ich die Idee, die Assets im besten Falle wei3 zu gestalten. Beim Spawnen
in der Engine, kdnnte ich dadurch die Farben leicht variieren, oder ein Sprite

in verschiedenen Farben fiir verschiedene Gebiete wiederverwenden. Als ich
dann am Artstyle weitergearbeitet habe, ist mir aber recht schnell aufgefallen,
dass es bei den meisten Sprites gar nicht moglich war, diese einfarbig weil} zu
gestalten. Mit diesem Wissen habe ich dann meinen Prototypen angepasst und
die urspriingliche Idee verworfen. Die parallele Arbeitsweise hat dabei dafiir
gesorgt, dass mir dieses Problem sehr friih aufgefallen ist. Dadurch konnte ich

es schnell andern und mir ein besseres Konzept liberlegen.

Im Endeffekt habe ich mich dann dazu entschlossen, die Sprites farbig zu
importieren und in den Regionen die Farben leicht zu variieren, um eine héhere
Farbvarianz zu erschaffen. Das Ganze lasst sich sehr gut im orangenen Birken-

wald beobachten.

Abbildung 17: Farbdnderungen im orangenen Birkenwald
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3 DIGITALER PROTOTYP

3.1 Start

Ich habe versucht, bereits von Anfang an einen digitalen Prototypen zu erstel-
len. Damit wollte ich Konzepte direkt ausprobieren und integrieren. Im Verlaufe
des Studiums und des Praktikums, hatte ich bereits mehrere Méglichkeiten,
Spiele von Anfang an aufzubauen. Da es verschiedene Mdglichkeiten gibt ein
Spiel zu entwickeln, habe ich geschaut, was fiir mich in diesem Fall am Bes-
ten funktioniert. Im Ergebnis habe ich mich dafiir entschieden, nicht mehrere
Prototypen fiir verschiedene Mechaniken zu entwickeln, sondern alles in einem
Projekt weiterzuentwickeln. Meine Griinde dabei waren vor allem, dass meine
Vorhaben gut iiberschaubar waren und teilweise recht stark ineinander griffen.
Das Projekt zwangsweise in verschiedene Gebiete aufzuteilen, hdtte dem Gan-

zen nur geschadet.

3.1.1 Bewegung

So habe ich mit der grundlegendsten Sache angefangen, der Bewegung. Auch
hier gab es mehrere Méglichkeiten, zwischen denen ich mich entscheiden
musste. Den Charakter durch die Szene zu bewegen, klingt im ersten Moment
natiirlicher. Aber das sich standig verandernde Koordinatensystem und die
nicht vorhandene ,,Fixpunkte* bringen groRe Probleme mit sich. Deshalb habe
ich mich dafiir entschieden, das Koordinatensystem fest an einer Stelle zu
lassen und den Hintergrund zu bewegen. Das hat sich auch als eine sinnvolle

Entscheidung herausgestellt.



3.1.2 Spawnen/Erstellen der Hintergrundelemente

Der nachste groBe Punkt war das Spawnen von Hintergrundelementen. Diese
habe ich am Anfang des Projekts immer gleich gespawnt und in der weiteren
Entwicklung des Prototypen dann zufallig. So habe ich langsam das prozedura-
le Generieren integriert. Hierbei habe ich dann auch direkt die Designprinzipien

eingebaut, indem ich das Regionen-Prinzip implementiert habe.

Schwierig war es dafiir zu sorgen, dass die gespawnten Teile nahtlos aneinan-
der abschliel3en, da sie sich bewegen. Um so genau wie moglich zu sein, wird
die exakte Position des letzten Stiicks als Basis genommen. Dann wird die Zeit
gemessen, die zum Instantiieren bendtigt wird und mit der Geschwindigkeit
verrechnet. So erhalte ich die genaue Position, an der das nachste Teilstiick

anfangen muss.

Abbildung 18: Prototyp mit Bewegung und Tile Generierung



private RegionPart SpecifyRegionPart(ObjectMove _lastObject)

//don"t need to specify the regionPart when background
if (layer != @ 8& layer I= 1)

¢ return RegionPart.Middle;
3
if(_lastObject.regionPart == RegionPart.End) //after an end part always follows an start part.
{
return RegionPart.Start;
¥
else
if (Random.Range(0f, 1f) <= regionList[nextRegion].lengthPossibility) //chance is higher that the region continues than that it ends.
if (isGround)
{
if ( i g =oll i g =21 i o a3 [l i » = 10)
{
print("zoom back");
ger.i. ige ger. ZoomStates . Normal) ;
}
return RegionPart.End;
¥
else
{
return RegionPart.Middle;
3
¥

Abbildung 19: Script, Regionpart-Picker, hier erfolgt die Auswahl, ob Start- Mittel- oder Endstiick
gewdhlt wird

private int SpecifyRegion(RegionPart _lastPart, int _lastRegion)
{
if (_lastPart == RegionPart.End) //if the old region ends, pick a new region (maybe more limits)

{

List<Region> possibleRegionList = new List<Region>();

foreach(Region _region in regionList)

{
if (_region.regionNumber == _lastRegion) //not 2 of the same region after one another
continue;
if(_region.IsPossible() & _region.suitableZones.Contains((int)GameManager.i.currentZone))
{
possibleRegionlList.Add(_region);
}
}

Region regionToUse = possibleRegionList[Random.Range(®, possibleRegionList.Count)];

Region regionToUse = possibleRegionList[Random.Range(@, possibleRegionList.Count)];
regionToUse.RegionGetsUsed();
if (regionToUse.regi == cityRegi ber)

cityCounter++;

//zoom in when grassland etc
if (regionToUse.regionNumber == 6 || regionToUse.regionNumber == 7 || regionToUse.regionNumber

{
if (Random.Range(ef, 1f) > 0.6f)
{
//print("zoom out");
GameManager.i.SpawnZoomTrigger(GameManager.ZoomStates.ZoomOut, 5);
}
¥
//zoom out when forest, city, etc
if (regionToUse.regionNumber == @ || regionToUse.regionNumber == 2 || regionToUse.regionNumber == 3)
i
if (Random.Range(ef, 1f) > 0.6f)
{
//print("zoom in");
GameManager.i.SpawnZoomTrigger(GameManager.ZoomStates.ZoomIn) ;
}
}

return regionToUse.regionNumber;

else //the next part has to be from the same region as the last.

{

return _lastRegion;

}

Abbildung 20: Script, Region-Picker, hier wir die néichste Region gewdhlt, abhdngig von verschiede-
nen Bedingungen



3.1.3 Regionen

Jede Region besitzt ein Start-, ein End- und beliebig viele Mittelstiicke. Dieses
Script (Abb. 19) schaut, welchen Typ das letzte Teilstiick hatte. Immer am Ende
einer Region, also mit der Auswahl des Startstiicks, wird eine zufallige nachste
Region bestimmt. Diese wechselt erst wieder beim nachsten Startstiick. Das
sorgt dafiir, dass eine gewisse Ordnung in die Zufalligkeit gebracht wird. Durch
das Verandern einer Variable ist es mdglich Regionen potentiell langer oder
kurzer zu gestalten (je niedriger der Wert von 0-1, desto langer ist die Region)
Die Variable gibt an, wie wahrscheinlich es ist, dass ein Endstiick gewahlt wird.
Ist der Wert 0.5, betrdgt die Wahrscheinlichkeit, dass die Region direkt beendet

wird 50%.

3.1.4 Zonen

Spater habe ich dann die Regionen in Zonen organisiert. Dies richtet sich nach
dem Designprinzip der Strukturierung. Das Spiel ist in 5 grol3e Zonen aufgeteilt
und jede Zone besitzt eine Liste an potentiell méglichen Regionen. Das heif3t
aber nicht, dass jede Region auch wirklich im Verlauf der Demo gespawnt wird.
Das sorgt fiir einen Spannungsverlauf (die Regionen am Anfang sind eher bunt,
die zum Ende hin eher dunkel), ohne dass jeder Spieler den exakt gleichen Ver-

lauf hat. Es sorgt also ebenfalls dafiir, dass der Zufall moderiert wird.
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Abbildung 21: Editoransicht des Tile-Generators



3.2 Mehrfach-Generierung

Das Prinzip der Mehrfach-Generierung habe ich unter anderem in den
Tile-Generatoren benutzt. Verankert im Regionenprinzip, gibt es verschiedenen
Teilstiicke (Start, End und Mittel), wobei es von jedem Typ mehrere handdesig-
nte Templates/Variationen gibt. Unterstiitzt wird die Vielfalt, durch die
Tile-Generatoren.

Im Verlauf werde ich detailliert auf die einzelnen Individualisierungsmaglich-

keiten des Scripts eingehen.

[1], [2] und [3] sind Referenzen, die bei allen gleich sind. Sie verweisen auf den
grundsatzlichen Aufbau. Also zum Beispiel, in welchem GameObject die Spawn-
points gespeichert sind. So kann man Anzahl und Position der Spawnpoints
beliebig verandern, ohne an den Zuordnungen etwas andern zu missen.

[4] ist die Liste der mdglichen Details. Je mehr es sind, desto geringer ist die
Wahrscheinlichkeit, dass ein bestimmtes Detail gewahlt wird. Mchte man eine
héhere Prioritat fiir bestimmte Details, kann man diese auch mehrfach hinzufi-
gen. AuBerdem ist es madglich, beliebig viele ,,blanks* hinzuzufiigen, also leere
Prefabs/Details.

[5] bestimmt die Ausrichtung des Details. Also ob der Mittelpunkt, oder die
untere Kante als Bezugspunkt gewahlt wird. Bdume wiirde man durch die un-
terschiedlich groBen y-Werte eher an der unteren Kante ausrichten. Fenster an
einem Haus eher an dem Mittelpunkt.

[6] bestimmt die Positionierung innerhalb der SortingLayer. Der SortingLayer
wird automatisch vom ParentObject (ibernommen. Die ,,Order in Layer” ist ab-
hangig von dem ausgewahlten Codewort. ,,Back“ =-100-0, ,,Middle“ = 0-100,

,Front“=100-200;
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[7] gibt die Maglichkeit das Sprite zu spiegeln. Gerade bei organischen Objekten
ist das eine einfache und effektive Methode, um Vielfalt zu erschaffen. Be-
stimmte Objekte, z.B. mit Schrift, sollten hingegen nicht gespiegelt werden.
[8], ist dieser Bool true, wird nicht fiir jeden Spawnpoint einzeln ein Detail aus-
gewahlt, sondern nur einmal eins am Anfang fiir alle.

[9] und [10] geben die Maglichkeit, Details im Rahmen von 10% zu strecken.
[11] ermdglicht [12], der Wert gibt dabei an, wie weit nach unten der Spawn-

point versetzt werden kann. Eine leichte horizontale Versetzung gibt es immer.

3.2.1 Code Qualitat

Da meine Arbeit nicht nur eine kiinstlerische, sondern auch eine technische
Arbeit ist, war es mir wichtig, dass der Code strukturiert und sinnvoll ist. Ich
habe sehr viel Wert darauf gelegt Funktionen sinnvoll generisch zu gestalten.

Deshalb ist dieses Script sehr universell einsetzbar.

Ich habe im kompletten Projekt strikte Namenskonventionen benutzt und ver-
sucht den Code so gut es geht zu kommentieren. Das sorgt dafiir, dass ich mich
auch nach einer Pause, weil ich zum Beispiel an Assets gearbeitet habe, gut im

Code zurecht finde.

AuBerdem habe ich versucht, regelmaRig Code zu verbessern (Refactoring). Das
sorgt dafiir, dass der Code immer an der Gegenwart angepasst und genau auf
das zugeschnitten ist, wofiir er benétigt wird. So konnte ich so Umwege und
unnotige oder veraltete Stellen im Code entfernen, die ansonsten Auswirkun-

gen z.B. auf die Performance hatten.



private void SpawnObjects()

{
int index = Random.Range(@, prefabsToUse.Count);
foreach (Transform point in spawnPointlList)
{
if (!onefForAll) //choose a new index for every point
{
index = Random.Range(@, prefabsToUse.Count);
}
GameObject nextPrefab = prefabsToUse[index];
//changing scale
Vector3 originallocalScale = nextPrefab.transform.localScale;
if (allowHorizontalStretch)
{
nextPrefab.transform.localScale = new Vector3(nextPrefab.transform.localScale.x *
} Random.Range(@.9f, 1.1f), nextPrefab.transform.localScale.y, 1);
if (allowVerticalStretch)
{
nextPrefab.transform.localScale = new Vector3(nextPrefab.transform.localScale.x,
} nextPrefab.transform.localScale.y * Random.Range(@.9f, 1.1f), 1);
//POSITION
Vector2 spawnPosition = Vector2.zero;
if (tilePosition == TilePosition.center) //spawn the center of the sprite at the given point
{
spawnPosition = new Vector2(point.position.x, point.position.y);
else if (tilePosition == TilePosition.bottom) //spawn the bottom of the sprite at the given point
{
spawnPosition = new Vector2(point.position.x, point.position.y + [.])
if (yPosIsFlexible)
{
spawnPosition -= new Vector2(®, Random.Range(®, maxYFlexibility));
}
}
//INSTANTIATE
GameObject nextObject = Instantiate(nextPrefab, spawnPosition, Quaternion.identity, objectHolder);
SpriteRenderer renderer = parentObject;
if (parentObject == null)
{
renderer = this.GetComponent<SpriteRenderer>();
}
//vary the order in sorting layer
Spritefenderer nextObjectRenderer = nextObject.GetComponent<SpriteRenderer>();
nextObjectRenderer.sortinglLayerID = renderer.sortinglLayerID;
if (sortinglLayerPosition == SortinglayerPosition.back)
{
nextObjectRenderer.sortingOrder = Random.Range(-10@, 0);
else if (sortinglayerPosition == SortinglayerPosition.middle)
{
nextObjectRenderer.sortingOrder = Random.Range(@, 100);
else if (sortinglLayerPosition == SortinglayerPosition.front)
{
nextObjectRenderer.sortingOrder = Random.Range(100, 200);
}
nextObject.transform.position = spawnPosition; //needs to be assigned as the localPosition!
nextObject.transform.position = new Vector3(nextObject.transform.position.x +
Random.Range(-0.4f, ©.4f), nextObject.transform.position.y, nextObject.transform.position.z);
nextPrefab.transform.localScale = originallocalScale;
if (allowFlip)
if ((Random.Range(®, 2) == 1))
{
nextObjectRenderer.flipX = true;
}
}
1
}

Abbildung 22: Script, Tile Generator
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3.3 Sprite Shapes

Mit Unity 2018.1 kam ein neues Feature fiir die 2D Entwicklung'. Die Sprite
Shapes. Sie ermdglichen es, ein Sprite einer Fldche oder einer Linie zuzuweisen
und diese dann dynamisch zu verandern. Das sorgt bei bestimmten Artstyles
fiir einen freieren Umgang mit Sprites, da nun sehr flexibel auf Veranderungen
z.B. im Leveldesign eingegangen werden kann. Und auch ich konnte dieses
neue Feature nutzen. Fiir die Landschaften, wie ich sie umgesetzt habe, ist die
Technik zwar ungeeignet, aber fiir simple Formen, wie z.B. die Stral3e, bot sie

viele Vorteile.

Ich habe ein Template gestaltet und dann ein Script geschrieben, mit dem beim
Spawnen der StraBe die Form beeinflusst wird. Spriteshapes in der Linienform
besitzen auf ihrem Verlauf beliebig viele Points. Diese besitzen Werte wie die
Position und die Rotation der Verformung. Damit jeder Streckenabschnitt etwas
anders aussieht, gehe ich die Liste der Points durch und verandere den y-Wert.
Dieser Wert liegt zufallig zwischen zwei Werten, die im Editor eingegeben
werden kdnnen. So kann man mit diesem Script flache Stral3en oder hiigelige
Feldwege erstellen. Nach einigen Versuchen habe ich auch festgestellt, dass
die Spannen relativ klein sein miissen, damit die Straf3e nicht zu unruhig wird.
Damit alle StraRenteile ordentlich verbunden sind, habe ich seamless/fortlau-
fende Texturen erstellt und den sich {iberlappenden Abschnitten den gleichen
y-Wert gegeben. Der y-Wert des letzten Points wird gespeichert und fiir den
ersten Point des nachsten Abschnitts benutzt. Die Points danach werden wie-

der zufallig bestimmt.

1 https://blogs.unity3d.com/2018/09/20/intro-to-2d-world-building-with-sprite-shape/
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Abbildung 24: Zwischenschritt mit altem StraBenasset im Prototypen
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3.4 Animation

Ich habe bisher noch nicht so viel Erfahrung mit Animationen in Unity gesam-
melt. Gerade fiir 2D Movement oder dhnliches habe ich bisher hauptséachlich
das Asset DOTween' benutzt, da man damit im Code Werte animieren kann. Das
ging bei den Post Processing Effekten leider nicht, deswegen musste ich auf das
Unity eigene Animationstool zuriickgreifen.

Ich habe Animationen erstellt und diese State-Veranderungen an Variablen
gekniipft. Zum Beispiel wird der Post Processing Effektwechsel fiir die Nacht,
Dammerung und Tag durch einen Trigger ausgeldst. Das eignet sich an dieser

Stelle, da es ein Kreislauf ist, der immer gleich ablauft.

Dadurch, dass ich damit bisher eher weniger gearbeitet hatte, musste ich viel
Recherche betreiben. AuRerdem hat mir Yannick sehr dabei geholfen. Es war
sehr interessant, sich mit den einzelnen Einstellungsmaglichkeiten auseinander
zu setzen. Gerade Animationslayer sind duBerst interessant. In meinem Projekt
habe ich die Mdglichkeiten bisher nur oberflachlich genutzt. Ich denke es wiirde

sich lohnen, sich auch in Zukunft genauer damit auseinander zu setzen.

Probleme hatte ich vor allem in der Polishing-Phase, in der es darum ging
Ubergénge sauber zu gestalten. Es sollten also zum Beispiel nicht gleichzeitig
zwei Post Processing Effekte angewandt werden, da das gerade auf Android fiir
Performance Probleme sorgte. Da nachts manchmal ein anderer Post Proces-
sing Effekt verwendet werden sollte, habe ich mit Layern gearbeitet. Aber ich
bin nicht ganz zufrieden mit den Ubergéngen. Da ist durchaus noch Verbesse-

rungspotential vorhanden.

1 http://dotween.demigiant.com/documentation.php



Alles in allem bevorzuge ich das Animieren im Code mit Hilfsmitteln wie
DOTween, da ich mehr Kontrolle iiber alles habe. Gerade der Fakt, dass Unity
Animationen l6scht, wenn GameObjects umbenannt oder verschoben werden,
ist extrem unintuitiv und anstrengend. AuBerdem habe ich das Gefiihl, gerade
ineinander greifende Prozesse besser im Code unter Kontrolle zu haben. Aber
das konnte auch daran liegen, dass ich mich nicht genug mit Unity Animationen
beschaftigt habe.

Ich denke fiir zukiinftige Projekte wiirde ich wenn méglich eher DOTween be-
nutzen, aber ich méchte mich trotzdem auch weiterhin mit Unity Animationen

auseinander setzen.

Abbildung 25: Unity Editor, Animator- und Animation-Fenster
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3.4 Content Creation

Ab Anfang November hatte ich mich auf ein Setting festgelegt und konnte lang-
sam anfangen, einen Plan fiir die Content-Creation zu erstellen.

Es war sehr schwer sich vorzustellen, wie das Spiel spater aussehen sollte und
es war schwer einzuschatzen, ob der gewahlte Artstyle passt. Deswegen war
es extrem wichtig, dass ich die ganzen prototypischen Block-Grafiken durch
richtige Grafiken ausgetauscht habe. Das hat anfangs sehr lange gedauert, weil

ich schon viel mit den Proto-Grafiken aufgebaut hatte.

Nachdem ich iiberall die richtigen Grafiken eingesetzt hatte, konnte ich Ansatz-
punkte fiir Uberarbeitung erkennen, sowie bereits funktionierende Stellen iden-
tifizieren. Dieses Einbauen der Grafiken war also ein extrem wichtiger Punkt in
der Entwicklung. Danach konnte ich den Prototypen viel einfacher erweitern

und die Verdnderung in der Gesamtheit des Prototypen einschatzen.

Nachdem grundsatzlich Giberall richtige Asset Grafiken eingebaut waren, habe
ich mir eine Assetliste angelegt. So konnte ich auch recht schnell erfassen, wie
grof? das Projekt wird und wie viele verschiedenen Regionen realistisch sind.
Die Assets auf der Liste habe ich dann nach und nach abgearbeitet, wobei ich
nach einer leichten Priorisierung vorgegangen bin.

Das hat grundsatzlich ganz gut funktioniert. Nur bei den Baumen musste ich
ein paar Assets ersetzen, da der Artstyle am Anfang der Production-Phase

noch nicht 100%ig feststand. Ich konnte aber auch die Production-Phase nicht
beliebig nach hinten verschieben. Das Problem lag aber nicht bei der Assetliste,
sondern an meiner geringen Erfahrung mit Environment. Ich denke beim nachs-

ten Mal wiirde das besser laufen.
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4 AUSWERTUNG

4.1 Feedback

4.1.1 Feedbacktreffen

RegelmaRBiges Feedback hat mir im Verlauf des Projekts sehr geholfen. So war
ich oft bei den Sprechstunden meiner Professorin Susanne Brandhorst und es
gab regelmaRige Feedbacktreffen mit Kommilitonen. Fiir diese Termine habe
ich meist ein bestimmtes Thema oder mehrere Themengebiete vorbereitet, zu
denen ich Kritik wollte. Am Anfang fiel es mir etwas schwer diese Kritik ein-
zuordnen. Da ich oft sehr viel Feedback mit sehr unterschiedlichen Ansichten
erhalten habe, musste ich mir (iberlegen, wie ich damit umgehe.

Spater bin ich dazu iibergegangen erstmal alles unkommentiert aufzuschrei-
ben und die Leute reden zu lassen. Das hat dazu gefiihrt, dass zwar nicht jeder
Kritikpunkt besonders hilfreich war, aber da ich die Leute nicht unterbrochen
oder mich erklart habe, sind teilweise duBerst interessante Ideen entstanden,
auf die ich im Rahmen eines engen Frage-Antwort-Korsetts nicht gekommen
ware. Die angesprochenen Punkte habe ich alle ungefiltert aufgeschrieben und

nach dem Feedbacktreffen Schritt fiir Schritt analysiert.

Mein Fokus lag beim Analysieren vor allem auf der Frage: Gehdort das zum

Umfang meines Projekts und Ist das umsetzbar? Sollten diese Punkte nicht zu-
treffen, habe ich das Feedback erstmal beiseite gelegt. Das restliche Feedback
habe ich spezifisch fiir jeden Fall einzeln mit dem abgeglichen, was ich verbes-

sern wollte und ob es in meine Vision passt.



Dieser Umgang mit Kritik hat fiir mich ziemlich gut funktioniert und mir viel

geholfen.

Ein Thema, bei dem ich viel Feedback bekommen habe, waren die Anomalien.
Ich bin so vorgegangen, dass ich Referenzen und Illustrationen rausgesucht
habe, die fiir mich gut die Stimmung die ich wollte widergaben. AuBerdem habe
ich Mockups erstellt und prototypisch Assets in Unity integriert.

Das alles konnte ich dann den anderen zeigen und sehen, was fiir Ideen bei
ihnen entstanden. Durch das sehr offene Thema und eher wenig Beschrankung
meinerseits, sind duBerst interessante Ideen entstanden.

Im Endeffekt habe ich mich fiir die Cubes im Himmel entschieden und anhand
von Susannes Feedback Blitze ausprobiert. Auch diese Iteration konnte ich
dann Kommillitonen zeigen und mich so Schritt fiir Schritt an das Endergebnis

rantasten.

N
Abbildung 27: Feedback Treffen
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4.1.2 Interim

Die Interimprdsentationen fanden am 12.12.2018 von 10-17 Uhr statt. Jeder
Bachelorkandidat hatte 5 Minuten Zeit sein Projekt kurz zu prasentieren. An-
schlielend gab es 10-15 Min Feedback. Es ging darum, die grundsatzliche Idee,
den aktuellen Stand und das Vorhaben fiir den Rest der Projektzeit darzustel-

len.

Auf Grund der begrenzten Prasentationszeit, habe ich versucht meine Prasen-
tion auf das Essentielle zu beschranken. Gestartet habe ich mit einer kurzen
Vorstellung meiner Idee. Ich habe meinen Workflow und Arbeitsweise erklart
und den aktuellen Stand dargestellt. Fiir das weitere Vorgehen, habe ich um
Meinungen und Kritik gebeten. Wahrend die Anderen Feedback gegeben haben,
lief die Demo im Hintergrund. Das war eine sehr gute Idee, da die Zuschauer
direkt auf das eingehen konnten, was sie sahen, statt sich alles merken zu

miissen. AuBerdem war so fiir alle ersichtlich, worum es geht.



Abbildung 28: Interim Feedback
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Abbildung 29: Notizen zum Interim Feedback
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4.2 Vision Keeping

Ein sehr wichtiger Part bei gréBeren Projekte ist es, eine genaue Vision davon
zu haben, was man am Ende erreichen méchte. Diese Vision muss nicht bereits
von Anfang an komplett ausgearbeitet sein, aber es ist sinnvoll es nicht zu
lange aufzuschieben. Wenn man weil3, was man méchte, kann man deutlich
einfacher planen. AuBderdem ist es so einfacher den Zeitplan im Auge zu haben
und sich nicht in Details zu verlieren. So schiitzt man sich davor, im Endeffekt

nicht fertig zu werden.

Beispielsweise bestand bei mir das Problem, dass ich immer das Gefiihl hatte,
noch Gameplay hinzufiigen zu miissen. Nachdem ich mir dann ein Visionboard
mit klaren Regeln aufgestellt hatte, wusste ich genau, was zu meinem Pro-

jekt gehort und was nicht. Das war sehr hilfreich. Aber auch beim allgemeinen

Visualisieren des Vorhabens hat mir das Vision Board sehr geholfen.

4l hal g
Code Art

& Unity
Artstyle, Assets,

\ etc.

[ S ] Artbook

Abbildung 30: Vision Board



4.3 Evaluation des Workflows

Ich denke, im GrofRen und Ganzen hat mein Workflow ganz gut funktioniert. Ich
habe fast alles umsetzen kdnnen, was ich mir vorgenommen habe. Das lag u.a.
daran, dass ich recht diszipliniert und regelmafig an dem Projekt gearbeitet
habe.

Gerade ein wirkliches Arbeitszimmer in der Uni zu haben, war fiir mich ein wich-
tiger Punkt. Dort konnte ich jeden Tag hingegangen und ohne groBere Ablen-
kung arbeiten. Nach der produktiven Zeit konnte ich nachhause gehen und mich
ausruhen. So bin ich die meiste Zeit sehr motiviert in die Uni gegangen und das
hat sich natiirlich auch positiv auf das Projekt ausgewirkt. Ein weiterer Vor-

teil eines ,,Bliros* war, dass neben mir noch andere dort gearbeitet haben, ich
also nicht allein war. Wenn ich Probleme hatte, nicht weiter kam, oder einfach
Meinung und Feedback zu etwas wollte, konnte ich ganz unkompliziert meine

Kommillitonen fragen.

Ich musste fiir viele Bereiche komplett neue Arbeitsabldaufe entwickeln. Das
betraf vor allem die Gebiete, die im bisherigen Studienverlauf nicht in meinem
Fokus standen. Das beste Beispiel sind dabei die Hintergrundassets. Ich habe
im zweiten Semester bereits einmal Hintergrundassets erstellt, allerdings gab
es eine starke Aufgabenteilung. Im Bachelorprojekt habe ich alles selbststandig
erstellt und musste mir dafiir einen eigenen Workflow tiberlegen.

Grundsatzlich bin ich so vorgegangen, dass ich erst verschiedene Skizzen
gemacht habe und mir dann die besten rausgesucht und coloriert habe. Die
fertigen Assets habe ich auf einem Spritesheet im ,,Power of 2“ Format ange-
ordnet und in Unity importiert. Musste ich etwas dandern oder ersetzen, habe ich

das direkt im Spritesheet gemacht.
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Fiir andere Bereiche hatte ich bereits Workflows. Zum Beispiel beim Erstellen
des Artstyles. Allerdings muss man dabei sehr nah am Projekt arbeiten und
neue Teil-Arbeitschritte hinzufiigen oder entfernen, je nachdem was benétigt
wird.

Im Bachelor Projekt habe ich, wie auch in den Projekten zuvor, viel mit Referen-
zen gearbeitet. Auch Thumbnails haben sich als sehr hilfreich herausgestellt.
Sie waren, gerade als Graustufenillustrationen, ein guter Ersatz fiir Silhoutten.
Diese haben hier nicht besonders gut funktioniert.

Die Artstyle-Findungsphase ist recht lang gewesen, aber ich denke, das ist
meiner fehlenden Erfahrung im Environmentdesign geschuldet und wiirde beim

nachsten Mal deutlich schneller funktionieren.

Fiir das Grundgeriist habe ich viel recherchiert und nebenbei ein analoges Lern-
journal gefiihrt. Wie in den vergangenen Projekten war das sehr hilfreich, daich
so direkt Gedanken und Ideen festhalten konnte. Ich wiirde sogar sagen, dass
es fiir mich besser funktioniert hat, als die Projekte davor. Durch die fehlenden
Teammitglieder hat das Buch diese Position besetzt und alle Ideen protokol-

liert.

Auch mein Unity Workflow hat gut funktioniert. Ich war sehr schnell und flexi-
bel, und konnte gut Dinge ausprobieren. Auch die strikten Code- und Namens-

konventionen haben sich bewahrt.

Bei den nachsten Projekten wiirde ich eine ahnliche Vorgehensweise wahlen.
Gerade die Sachen, die ich gelernt habe, bzgl. Artstyle, Environment, Farben,

etc. werden beim nachsten Mal noch besser funktioneren.



4.4 AbschlieRendes Fazit

Im Rahmen des Bachelors und des Designprojekts habe ich einen 2D Endlos-
scroller mit prozedural generierten Landschaften entwickelt. Ich habe fast
alles, was ich mir vorgenommen hatte, umsetzen kdnnen. Ich konnte den
Arbeitsumfang der einzelnen Bereiche realistisch abschatzen, worauf ich sehr
stolz bin. Zwischenzeitlich bin ich ein klein wenig von meiner Vision abgekom-
men, aber dank des guten Feedbacks u.a. von Susanne, habe ich wieder zurtick
gefunden und konnte mich dann starker als zuvor auf mein Projekt konzentrie-

ren.

Das regelmaRige Arbeiten war ein wichtiger Punkt, den ich auf jeden Fall auch
in der Zukunft beibehalten werde. Fiir die nachsten Projekte wiirde ich friiher
anfangen eine Quantitatsplanung zu erstellen. Das habe ich in diesem Projekt
recht lange hinausgezogert. Vielleicht hatte ich sogar noch mehr schaffen

koénnen.

Zusammenfassend bin ich mit dem Ergebnis meiner Arbeit zufrieden. Das
Konzept wurde gut umgesetzt und zeigt die Mdglichkeiten prozeduraler Gene-
rierung. Beide Bereiche, ART und TECH, greifen eng ineinander und erzeugen
ein interessantes Ergebnis. Ich freue mich auch sehr, dass bei dem Zuschauer
tatsachlich das Gefiihl der Neugier aufkommt. Man ist sehr gespannt, was als
nachstes kommt und die Demo fiihlt sich entspannend an.

Ich freue mich, dass ich mein bisher gesammeltes Wissen erweitern und in

diesem Projekt einsetzen konnte.

49



50

5 ANHANG

5.1 Abbildungsverzeichnis

Abb. 1

Abb. 2

Abb. 3

Abb. 4

Abb. 5.1

Abb. 5.2

Abb. 5.3

Abb. 5.4

Abb. 5.5

Abb.5.6

Abb. 5.7

Abb. 5.8

Abb. 5.9

Abb.5.10

Abb. 5.11

Abb. 5.12

Abb. 5.13

Abb.5.14

Abb. 6

Abb. 7

Abb. 8
Abb. 9

S. 11 | Screenshot von Youtube, https://www.youtube.com/watch?v=Ugk5ZfOtw30 22.01.19
14:38

S.11 | Eigene Darstellung

S. 12| Eigene Darstellung

S. 13 | Eigene Darstellung

S. 15 | aus dem Spiel Oxenfree, http://nightschoolstudio.com/wp-content/uploads/2015/03/
oxenfree_screen_6.jpg 12.01. 14:39

aus dem Spiel The Banner Saga, https://www.ingame.de/files/2014/02/test-the-banner-saga-
screenshot-1.jpg, 12.01. 14:49

aus dem Spiel Kingdom: Classic, https://mir-s3-cdn-cf.behance.net/project_modules/fs/
29663d42257281.57cd7878eff4c.png 12.01. 14:54

Kiinstler: Simon Stélenhag, https://dangerousminds.net/content/uploads/images/simon7lkand-
kfsa.jpg 12.01. 14:51

Kiinstler: James Gilleard, https://1.bp.blogspot.com/-vFq6HqUDGxk/WKJ2bnJBvtI/AAAAAAAA-
J4AM/F070Y0aiugw6iMFiuBciPi4VLOki8X90ACLcB/s640/Road.jpg 12.01. 14:35

Kiinstlerin: Kim Smith, https://66.media.tumblr.com/512f4766233870761d62e2be9c0e1f9a/
tumblr_npoybkhDWp1ghttpto3_640.jpg 12.01. 14:55

Kiinstlerin: Kim Smith, https://i.pinimg.com/originals/bb/89/e0/bb89e0d0383512e810bf-
56d35eda9c05.png 12.01. 14:57

Kiinstler: Bastien Grivet, https://66.media.tumblr.com/b7b7866fa1df0c2623db73625674a6f3/
tumblr_o9cick8waK1roapxto1_500.jpg 12.01. 15:04

Ktinstler: Brian Edward Miller, https://static1.squarespace.com/static/520542b0e4b0cc-
1763c00169/t/53dc00e2e4b02fd0a5edfd7a/1406927079037/?format=1500w 12.01. 15:02
Kiinstler: unbekannt, https://i.pinimg.com/originals/4b/81/cd/4b81cd7b5ddd8bf6d71b4f-
d971aa8959.png 12.01. 15:07

Kiinstler: Eyvind Earle, https://i.pinimg.com/originals/95/b1/c0/95b1c06741dfcdbe6a38afd-
6f70b3183.jpg 12.01. 14:37

Kiinstler: Benjamin Plouffe, https://66.media.tumblr.com/06921212f969565b1ec6b-
847fe63ef70/tumblr_mnogatMMea1ghttpto1_1280.jpg 12.01. 15:03

Kuinstlerin: Marie-Laure Cruschi, http://mobeltrends.com/wp-content/uploads/2018/05/778bf-
7b89403b33d3504ee49d87294a1.jpeg 12.01.19 14:34

Kiinstler: Marcin Jakubowski, https://scontent-ber1-1.xx.fbcdn.net/v/t31.0-
8/12314316_504749173024921_1257306719593011406_0.jpg?_nc_cat=108&_nc_ht=scont-
ent-ber1-1.xx&0h=68c2315ae55b5eaaa5340d6020a06599&0e=5CC3A07A 12.01. 15:05

S. 15| Screenshots von Google Street View, https://www.instantstreetview.com/

S.17 | Eigene Darstellung

S. 17 | Eigene Darstellung

S. 17 | Eigene Darstellung



Abb.

Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.

10

30

S. 19 | Kiinstler: Benjamin Plouffe, https://66.media.tumblr.com/06921212f969565b1ec6b-
847fe63ef70/tumblr_mnogatMMea1ghttpto1_1280.jpg 12.01. 15:03

19 | Eigene Darstellung

21 | Eigene Darstellung

23 | Eigene Darstellung

23 | Screenshot von Google Street View, https://www.instantstreetview.com/
25 | Foto mit Screenshot eines Pinterestboards, https://bit.ly/257mGlc

25 | Foto mit Screenshot eines Pinterestboards, https://bit.ly/257mGlc

27 | Eigene Darstellung

29| Eigene Darstellung

30 | Eigene Darstellung

30 | Eigene Darstellung

32 | Eigene Darstellung

35 | Eigene Darstellung

37 | Eigene Darstellung
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37 | Eigene Darstellung
39| Elgene Darstellung
41 | Eigene Darstellung
43 | Eigene Darstellung
44 | Eigene Darstellung
45 | Eigene Darstellung
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5.2 Quellenverzeichnis

Game Maker‘s Toolkit, How (and Why) Spelunky Makes its Own Levels | Game
Maker‘s Toolkit: https://www.youtube.com/watch?v=Ugk5Zf0tw30
Blackthornprod, RANDOM MAP GENERATOR - EASY UNITY TUTORIAL, https://
www.youtube.com/watch?v=D4EQgZyNk-k

Unity Blog Uiber Sprite Shapes, https://blogs.unity3d.com/2018/09/20/intro-
to-2d-world-building-with-sprite-shape/

GDC, Practical Procedural Generation for Everyone , https://www.youtube.com/

watch?v=WumyfLEa6bU

Verwendete Software/Assets:

- Unity 2018.2.10

- Clip Studio Paint

- Procreate

- Adobe InDesign CS6

- Pinterest.de

- Realtimeboard.com

- DOTween, http://dotween.demigiant.com/documentation.php
- Instant Screenshot, https://assetstore.unity.com/packages/tools/in-
stant-screenshot-24122

- Unity Sprite Shapes

- Unity Post Processing Stack

- Font: Amatic SC von Vernon Adams
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