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VWas Ist ellie Gle Fndine s

« Zusammenfassung: Framework fur Computerspiele,
welches es Entwicklern vereinfacht, vor allem Spiele zu
entwickeln

- Meist eigener Editor

- Bringt viele Vereinfachungen mit (beispielsweise
mathematische Bibliotheken...)

- Sound/Physik/3D/2D-Engine meist direkt implementiert

- Spiel lauft am Ende ,in"” dieser Engine

- Verschiedenste Programmiersprachen unterstutzt

- I.d.R. einmal Programmieren, fur viele Plattformen bauen
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Freatures

* Innovatives Design:
- Einfaches ,,Node*“-System:

« Alle Spiel-Elemente/Objekte bestehen aus einer speziellen Node-Klasse,

welche wieder aus einzelnen Nodes besteht. (Baum-Struktur, ,,Objekt-
Orientierung at its finest”)

* Sogar die ganze Szene ist am Ende ein Node, welches viele ,Kinder-
Nodes* hat.

 Man kann auch seine eigenen Nodes erstellen, und 1000-fach in Szenen
verwenden

- Leicht zu verstehendes Interface

- Einfach, bestehenden Editor zu modifizieren, und eigene AddOns
ZU schreiben
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Freatures

2D und/oder 3D:

- ,Eine der besten, wenn nicht die beste 2D-Engine, die
es auf dem Markt gibt”

- Bel 3D gibt es noch etwas Nachholbedarf, was aber
mit Godot 4.0 wahrscheinlich geschafft wird.



Features:

 3D:

Physisch basiertes Rendering

Komplett implementiertes BSDF-Rendering: Alles, was
Materialen brauchen

Global lllumination, die auch wahlweise ,,gebacken” werden
kann

Mid- und Post-Processing inklusive HDR, Nebel, Bloom,
Reflektionen....

Einfach zu nutzende Shader-Sprache auf GLSL basierend
obj, fbx, gltf...



Quelle: https://godotengine.org




Freatures

 2D:

- Tile-Map Editor mit autotiling, rotation, mehrere
Schichten, ....

- 2D Lichter und normal Maps
- 2D Animator






Freatures

* Animationen:

- Man kann einfach fast alles animieren (2D & 3D)
- Helfer, um 2D-Skelette zu animieren
— Custom Transition Curves
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Freatures

» Skripting:
— GDScript: Python ahnliche Sprache, sehr einfach zu erlernen
- C#, welches Mono benutzt
- Visual Scripting

- Community-Erweiterungen fur Rust, Nim, D, und andere
Sprachen

- Eingebauter Script-Editor mit Syntax Highlighting und
Autocompletion mit RealTime Parser

- (C++ mit GDNative, nicht fur‘s alltagliche Skripten gedacht)
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* Debugqging & Optimierungen:

- Live-Debugging: Debuggen, wahrend das Spiel lauft
(aus eigener Erfahrung sehr sehr hilfreich)

- Eigener Profiler fur Speicherauslastung, FPS,
Netzwerkauslastung, ...

- Netzwerk-Profiler
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Freatures

* Cross-Plattform Editor mit allen Features auf:

- Windows
- MacOS
- Linux und *BSD

 Kleiner Download: (30 MB !)

* Einfaches Kompilieren
(optional, aus den Quellen)



Freatures

* Cross-Plattform Support fur Exports:

- Windows

- macOS

- Linux, UWP, *BSD

- 10S

- Android

- HTML 5, Webassembly

- Konsolen: (Drittanbieter Software benotigt)
* Switch
- PS4
« Xbox One
* (die neue Konsolen-Generation kommt bestimmt auch)



Freatures

« XR-Support
- Augmented und Virtual Reality

- OpenVR, OpenXR, Oculus SKDs, AR Kit, WebXR

- Gerate:

« HTC Vive

* Valve Index

* Oculus Rift

* Oculus Go

* Oculus Quest

* Microsoft MR headsets



Freatures

 Einfaches Teamwork:

- Problemlose Versionsverwaltung
* Git, Subversion, Mercurial, .... laufen gut damit
- Szenen Instanziierung

* Das einfache , Node“-System macht es moglich
- GIitHub unterstutzt auch GDScript



Freatures

Sonstige:

* Audio Engine (Bus-System, 2D/3D Sound, Effekte,
Equalizer, Filter...)

Physik Engine (optional auch mit Bullet)

Input Unterstutzung (Maus, Multitouch, Controller, etc...)
Starker GUI-Editor

Networking (ENET, Websocket, WebRTC)

Multi-Threading (Threads, Mutex, Semaphores, ...)



Freatures

* Hilfreiche & nette Community

- StackOverflow-ahnliche Seite

- Discord

- [RC

- Matrix

- Reddit

- Forum

- Lokale Gemeinschaften auf der gesamten Welt

- Asset Libary mit 100en Demos, Templates, Plugins



https://godotengine.org/qa
https://discord.gg/4JBkykG
https://webchat.freenode.net/?channels=#godotengine
https://matrix.to/#/%23godotengine:matrix.org
https://www.reddit.com/r/godot
https://godotforums.org/
https://godotengine.org/community/user-groups
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* Gute, mehrsprachige Dokumentation, die auch

ilweise im Editor aufgerufen werden kann
- Tutorials zu verschiedensten Themen

Docs » Godot Docs - 3.2 branch © Edit on GitHub

Godot Docs — 3.2 branch

Godot's documentation is available in various languages and versions. Expand the "Read the
Docs" panel at the bottom of the sidebar to see the list.

Search docs
O Tip

This is the documentation for the stable 3.2 branch. Looking for the documentation of the
current development branch? Have a look hereg. You can also browse the documentation for
the previous stable 3.1¢? branch.

Welcome to the official documentation of Gedot Engines, the free and open source community-
driven 2D and 3D game engine! If you are new to this documentation, we recommend that you
read the introduction page to get an overview of what this documentation has to offer.

The table of contents below and in the sidebar should let you easily access the documentation for
your topic of interest. You can also use the search function in the top left corner.

@ Note

Godot Engine is an open source project developed by a community of volunteers. The
documentation team can always use your feedback and help to improve the tutorials and class
reference. If you don't understand something, or cannot find what you are looking fer in the
docs, help us make the documentation better by letting us know!

Submit an issue or pull request on the GitHub repositorye, help us translate the
documentatione! into your language, or talk to us on either the #documentation channel on
Discorde, or the #godotengine-doc channel on irc.freenode.net&!

15,995 47 ’ 17%
STRINGS LANGUAGES ' TRANSLATED

& Read the
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Was macht dle Godot Engine

Emmase s e

» Sie Ist komplett frel zu nutzen, und wird nie etwas
kosten

« Sehr einfach zu erlernen und zu nutzen

* Viele Features, kann (fast) mit grofsen
kommerziellen Engines mithalten

» Editor funktioniert ohne Einschrankungen auch
auf Linux

* Durch ,,Node“-System sehr intuitiv und effizient
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Nacntelle

* 3D Engine ist noch etwas performance hungrig, besonders
mit Schatten (wird hoffentlich in Godot 4.0 mit Vulkan
behoben)

* Noch vergleichsweise geringer Marktanteil
— Dieser wachst aber stetig
 Community noch kleiner als im Vergleich zu UE und Unity.
- Es gibt einfach noch nicht so viele Bucher, Ressourcen, Kurse, etc.

* Noch viel einfacher, einen Job mit UE oder Unity Erfahrung
iIn dem Bereich zu bekommen
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superluxParty (Alpha)

* Mario Party Klon mit
einigen Minispielen

* Frel erhaltlich uber
Flathub

Quelle: http://supertux.party/



Go Farm Yourselt

» 2D Farming Spiel

 Auch auf dem Handy |
spielbar e (B

* Frei erhaltlich uber itch

Quelle: https://codegoons.itch.io/go-farm-yourself



 An Metroid Prime
angelehnter Shooter

3D Pixel Grafik
* Frei erhaltlich uber itch

Quelle: https://bauxite.itch.io/meteorite



| ocked UP

* Stimmungsvolles
,2Adventure-Game*“

* Frel spielbar uber
itch.io

Quelle: https://tntc-lab.itch.io/locked-up



| 1bre TrainSim

* Freier 3D Zug-
Simulator

* Frel erhaltlich uber
Flathub
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Wie selber anfangen?

 Herunterladen von Godot und anschauen verschiedener Demos,
die sehr einfach in Godot selbst heruntergeladen werden
konnen, und ein bisschen mit den Demos versuchen zu ,spielen”

* Programmieren eines ersten Spiels:

- https://docs.godotengine.org/en/stable/getting_started/step by step/yo
ur_first game.html

 Programmieren eines kleinen eigenen 2D Spiels (innerhalb einer
Woche fertig sein)

« An Game Jams teilnehmen!

* Erst nach und nach mit dem eigenen ,,Spiele Traum” anfangen.
Wichtig: Du bist kein Entwicklerstudio mit 100en Mitarbeitern!


https://docs.godotengine.org/en/stable/getting_started/step_by_step/your_first_game.html
https://docs.godotengine.org/en/stable/getting_started/step_by_step/your_first_game.html

Wie selber anfangen?

 Godot-Ressourcen:

- https://docs.godotengine.org/
- YouTube: GDQuest

- YouTube: Games from Scratch
- Demos

— Discord-Gruppe

— Linux Guides Playlist

* Allgemeine Ressourcen:
- YouTube: Jonas Tyroller


https://docs.godotengine.org/
https://www.youtube.com/playlist?list=PLhvaM7uJr1PAy81gNqkO8wAeBPmYEiizd

Vielen Dank fur's Zuhoren!

Noch Fragen?

Nl
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