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LMU

Open Games Workshop

Institut fir Informatik | Medieninformatik

Sommersemester 2017 . Terminubersicht

Montag Dienstag Mittwoch Montag Dienstag Mittwoch Montag Dienstag Mittwoch Montag Dienstag Mittwoch
2017-05-15 2017-05-16 2017-05-17 2017-05-29 2017-05-30 2017-05-31 2017-06-26 2017-06-27 2017-06-28 2017-07-17 2017-07-18 2017-07-19
Modul 1 — Simulation im Engineering | Unreal Engine 4 Tag 1 Tag 2 Tag 3 Tag 4 Tag 5 Tag 6 Tag 7 Tag 8 Tag 9 Tag 10 Tag 11 Tag 12
Einfihrung und Koordination Dr.-Ing. Wolfgang Hohl 09:00 — 09:45
Vorstellung | Aesir Interactive GmbH. Thomas Schneider 10:00 — 11:00
Projektarbeit . Vorstellung der Themen
Basic Introduction | Unreal Engine 4 Lukas Lang 09:00 — 11:00
Technisches Design Dokument
Workshop 1 — Teambildung und Erstellen der GDD’s / TDD's 11:30 - 13:00 | 11:30 —13:00 | 09:00 — 13:00
Modul 2 — Materials and Lights | Unreal Engine 4
Kurzprasentation GDD’s / TDD's in Teams alle 09:00 - 11:00
Technische Einfuhrung | Unreal Engine 4 Lukas Lang 09:00 - 10:30
Realtime Materials and Lights
Workshop 3 — Arbeiten mit der Unreal Engine 4 11:30 - 13:00 | 11:00 — 13:00 | 09:00 — 13:00
Erganzen und Finalisieren der GDD’s / TDD’s
Modul 3 — Projektwoche
[Impulsvortrag] Freies Thema NN 09:00 — 10:45
Projektarbeit / Workshops 11:00 — 13:00 | 09:00 —13:00 | 09:00 — 13:00
Projektarbeit / Workshops 09:00 — 13:00 | 09:00 — 13:00

Einzelergebnisse
(individuell oder in Teams)

Korrekturen und Beratung

von den Betreuern

innerhalb der Workshops

Abgabe und
Prasentation
09:00 — 13:00

|
Korrekturen und Beratung

Abgabe und

Prasentation
09:00 — 13:00

von den Betreuern
innerhalb der Workshops

|
Korrekturen und Beratung

Workshops Abgabe
von den Betreuern Modul 3 09:00 - 10:00
innerhalb der Workshops 09:00 — 13:00
Ergebnisprasentationen Ergebnis-
prasentation
10:00 — 13:00
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Institut fur Informatik | Medieninformatik

Projektarbeit Sommersemester 2017

abzugeben sind:

Tag4|09:00-13:00 Modul 1 - Game Design und Spieleentwicklung
(z.B.: Game Design — gestalterische Konzeption und Umsetzung einer Echtzeitanwendung
[Spieleidee, Zielgruppendefinition, Task, Genre, Game Design Document, Gameplay, Game Mechanics,
Artwork, Recherche, Entwiirfe, Skizzen, Varianten, Treatment, Storytelling, Moods])

Tag7|09:00-13:00 Modul 2 - Arbeiten mit der Unreal Engine
(z.B.: Arbeiten mit der Unreal Engine - arbeiten Sie mit einer 3D-Spieleengine und mit 3D-Modellierungssoftware,
konzipieren und gestalten Sie eine interaktive Echtzeitanwendung nach einem gegebenen / freien Thema)

Tag 10| 09:00 - 13:00 Modul 3 - Projektwoche

(z.B.: entwickeln Sie lhre Echtzeitanwendung und das Gameplay)
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Institut fur Informatik | Medieninformatik

Projektarbeit Sommersemester 2017

abzugeben ist:
Tag 11|09:00- 13:00 lhre gesamte Ergebnisprasentation
Eine interaktive VR-Anwendung als *. EXE mit allen zugehorigen offenen Projektdateien *.UPROJECT
Ein Teaser-Trailer (Film mit In-Game-Screencaptures) zu lhrer interaktiven Anwendung
im Format MPEG-4, 25 fps, Datenrate 8 Mbit, lauffahig auf VLC Media Player
Bildformat 16:9 bei 1920 / 1080 Pixel oder 1280 / 720 Pixel

Wichtig! Bitte nur lizenzfreie (GEMA-freie) Musik verwenden!

Blenderdateien (Meshes, Scenes, Animations) im Format *.BLEND
Alle anderen verwendeten 3D-Modelle in den jeweiligen Dateiformaten (*.3DS, *.0OBJ oder *.WRL)

Alle Texturen als Bilddateien im Format *.JPG, *.TIF oder *.PNG

Filmstills oder In-Game-Screenshots (Bilddateien im Format *.TIF und *.JPG)
Bildformat 16:9 bei 1920/ 1080 Pixel oder 1280 / 720 Pixel

Gestalterisches Konzept (Game Design Document) im Format *.PDF
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Projektarbeit

Bewertungskriterien

Vollstandigkeit
Permanente Beurteilung

Konzeption

Idee und Form

Inhalt

Einzel- oder Gruppenarbeit

Dr.-Ing. Wolfgang Hohl

Institut fir Informatik | Medieninformatik

Sommersemester 2017

(maximal sind 100 Punkte zu erreichen)

Ubungen und Zwischenabgaben
Ergebnisprasentation, Mitarbeit und Zwischenabgaben

Recherche, Artwork, Varianten, Treatment,
Storytelling, Moods, Game Design Document

|ldee, Thema, Botschaft, Zielgruppe,
Farbe und Bildkomposition, Rhetorik und Typografie

Polycount, Dateistruktur, Objektbenennung,

Asset Management, Datenaustausch, Skalierung und
Einheiten, Qualitat von Materialien und Texturen,
Texturing Tests, Scene Setup, Lighting Tests, Rendering,
Sound und Mastering, Compositing, Technische Daten
des finalen Games

Erfolgt die Abgabe als Gruppenarbeit, mussen alle Einzel-
leistungen deutlich gekennzeichnet werden, damit eine
Bewertung erfolgen kann.

[maximal 15 Punkte] 96-100

[maximal 15 Punkte]

[maximal 20 Punkte]

[maximal 10 Punkte]

[maximal 40 Punkte]

Ludwig-Maximilians-Universitat | Miinchen

91-95
86-90
81-85
76-80
71-75
66-70
61-65
56-60
50-55
0-49

Notenschliissel

1,0 sehr gut
1,3
1,7 gut
2,0
2,3

2,7 befriedigend
3,0
3,3
3,7 genugend
4,0
5,0 nicht genugend
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