Game Development
Harder Than You Think



Historie

Far: Kode som kjarer raskt pa gnsket maskin

Na: Kode som kjarer

Utfordringer

- Prosjektstagrrelse og kompleksitet

- Domenespesifikke krav



Prosjektstarrelse og kompleksitet

A 2D Game Circa 1994
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Prosjektstarrelse og kompleksitet

A 3D Game Circa 1996

sound
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A 3D Single-Player Game Circa 2004
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A 3D MMG Circa 2004

server | shared | client
e *r main'm | bert mad ni
el I ooty L
warly every < arch pdate M e hwork et . arlty erythng
»er . e 4 = ”~ ~
I et a~d hared
" 4 | l 0 detect |
.
w - MNP eTet nl bLon . wrt "
N n L
egntrat ireudation .
Sag - A . ) ankma
o1 e . rnd
pameplay code - - anager
' ~ntity '
. My ]
. L
yard:
, | | o
— | at iyl partition |
'
N ard query
I | streaming rendering
L I el
rlue e | Snloty |
L
I
detabaie aralyst | |
and recovery Lrioted O evahsaton i
| |

Tosls

(often not rpted arld coratrect grometsy and game master too chyvically based ot seftwmare
datrbuted onteat sod Lot At 2o’ animatio e pu ‘
to players) Crear SADOTeY - T




Verktay

Microsoft Visual Studios (C++)

Ikke utviklet med tanke pa spill
Konsoller vanskelige pga. kort livssyklus

3D programmer laget for film (Maya, 3D Studio MAX)

Mer fokus pa spill na



Workflow

Lange kompiler/rediger/debug-sykluser
- C++ harlang kompileringstid
- Ofre kjgretid for raskere kompilering
Mange plattformer

- Kompilere alle tar tid



Tredjepartskomponenter

Eksempler

- Lyd, rendering (grafikk)

- Animasjon (skeletal, morph targets)

- Kollisjonsgjenkjenning og fysikk (vanskelig a lage selv)
Utfordringer

- Integrering av komponentene

- lkke perfekte

-  Er detverdt det?



A 3D MMG Circa 2004
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Tredjepartskomponenter

Eksempler

- Lyd, rendering (grafikk)

- Animasjon (skeletal, morph targets)

- Kollisjonsgjenkjenning og fysikk (vanskelig a lage selv)
Utfordringer

- Integrering av komponentene

- lkke perfekte

-  Er detverdt det?



Tredjeparts spillmotor

Fordeler:
- Komponentene passer sammen
- Vanskelig alage selv
Ulemper:

- (lkke mange valg)

- (Dyrt)

- lkke sikkert det passer til spillet



Domenespesifikke krav

Spillmotor
Hayere krav til kvalitet og ytelse
Matematisk kunnskap (linezer algebra, 2D+3D geometri, etc)
Algoritmisk kunnskap

Simuleringsdybde (Al og fysikk)

Profileringsverktay

Risiko



Konklusjon

“Games are hard”

Stadig utvikling

Mer og mer komplekse systemer

Krever mye av programvaren og utviklerne

Dette som gjar det interessant og gay!



