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Abstrakt

● Det mangler en forståelse for programvareutviktlingsprosesser i spillutvikling

● Dårlig overgang fra pre-produksjon til produksjon

● Artikkelen identifiserer 3 nivåer av implikasjon

○ korrelasjon mellom erfaring og å identifisere problemer



Introduksjon

● Brukeren skal ha det gøy i et dataspill

○ Vanskelig å formulere i krav

● Kommunikasjonsutfordringer

○ Skal være mulig å minske

● Forfatterne har sett på de mest dyrebare feilene for å utvikle en formell 

prosess



Bakgrunn

● Kravarbeid er vanskelig

● Konteksten

● Litteraturstudie som fokuserer på:

○ Kravarbeid og emosjonelle faktorer

○ Språk og ontologi

○ Kravfremkalling, feedback, og fremvekst



Spillutvikling

● Stor vekst i markedet, men mange prosjekter feiler

○ Trengs en spesialisert prosess

● Prosessen og Game Design Document (GDD)

● Overgangen fra pre-produksjon til produksjon

○ Dyrt å fikse feil i krav

○ Ingen formell prosess i litteraturen
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Analyse av POSTMORTEMS

Fem kategorier:

● Preproduksjon
● Interne
● Eksterne
● Teknologi
● Planlegging



Observasjoner fra analysen
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4. Specifications Could easily reach 50 pages



A Priori kunnskap - Pyramidespill



Utfordringer for kravarbeid i spillutvikling  

● Kommunikasjon mellom interessenter -> Vanlig
● Holde fokus på målet -> Vanlig
● Påvirkninger fra tidligere arbeid -> Vanlig
● Interaksjon med media og teknologi -> Nokså vanlig
● Viktigheten av ikke funksjonelle krav -> Nokså vanlig
● Krav til gameplay -> Unikt til spillutvikling



Takk for oss!


