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Datorspelshistoria: 50-tal

Oscilloskep

Analoga och tidiga
digitala datorer

Enkla bradspel typ tic-
tac-toe

SERIE ELUNZE
simuleringar, ex:
William HiginbOtham'S http://en.wikipedia.org/wiki/Tennis_for_Two
Tennis for Two




Datorspelshistoria

Universitetsdatorer
Hackers och studenter
CRT-skarmar

Enkel interaktiv grafik
Ex: SpaceWar

Ralph Baer uppfinner
och patenterar TV-
spelet




Datorspelshistoria: Tidigt 70-tal

Nolan Bushnell
grundar Atari och
skapar en marknad for
arkadspel med Pong

Magnavox borjar salja
Ralph Baer's
Odyseey-maskin

En-spelskonsoller |
MasSSor (de flesta ar http://www.classicgaming.com/museum/pong/
olika Pong-varianter)




Datorspelshistoria: Sent 70-tal

= ArkadSpEIen (amerlkanSka SCORE<1* HI-SCORE SCORE<Z2:
och japanska) blir extermt :PEEIELT:
populara. Ex: Asteroids
(Atari), Space Invaders
(Taito)
Spelkonsoller for
hemmabruk blir
programmerbara (Ex:
Atari VCS 2600)

e Cartridges CREDIT @
http://en.wikipedia.org/wiki/Space_Invaders




Datorspelshistoria: ~1978-85

TV- och arkadspelens
"guldalder”

8-bitarsgrafik, laserdisk

-lexibel och
orogrammerbar
nardvara

Arkadspel for konsoller

Activision skapar
marknad for
spelutveckling

http://en.wikipedia.org/wiki/Pac-Man




Datorspelshistoria: Krashen ~1985

Hemdatorer, Ex: Sinclair
ZX Spectrum,
Commodore 64,
Commodore Amiga

Diskett- och bandstationer

TV-spelsmarknaden
mattad med usla spel och
jamforelsevis dalig
hardvara

Aterforséljare far kalla e -
http://en.wikipedia.org/wiki/

fotter o Video _game_crash_of 1983
Japanmarknaden paverkas
Inte namnvart




Datorspelshistoria: Sent 50-tal

Hemdatormarknaden ar
fortsatt framgangsrik e —

LINES =000

TOP
010000

SCORE
OOOO00

Stort antal mindre
spelproducenter

Skapar ny marknad:
spelforlaggare

Nintendo far nytt grepp
Oom europeiska och
amerikanska marknaden
med NES och
"kvalitetsstampeln™

STATISTICS
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http://en.wikipedia.org/wiki/Tetris




Datorspelshistoria: Tidigt 90-tal

PCns modulara och snabba - w '

hardvara far genomslag
Harddisk blir standard __
BBS:er och Internet ger > X

upphov till ny marknad: Pl © B0

Shareware http://en.wikipedia.org/wiki/Doom

Tidig 3D-grafik, ex:
Wolfenstein 3D, Doom

CD-ROM

http://en.wikipedia.org/wiki/Myst




Datorspelshistoria: Sent 90-tal

3Dfx slapper
specialhardvara for 3D-
grafik och skapar ny
marknad for grafikkort

16-bitarsgrafik

Multiplayerspel over LAN
och Internet, t.ex. Quake,
Ultima Online

Tv-spelen kommer igen,

L.ex. Segaj Satu_rn’ Sony http://www.tombraiders.net/
PlayStation, Nintendo katie/trllara3.html
GameBoy




Datorspelshistoria: 2000-tal

Nya tv-spel, t.ex. Microsoft
XBox och Nintendo
GameBoy Advance

Prestandan hos stationara
konsoller ar battre an PC
vid release

Programmerbara grafikkort
DVD-ROM
Bredband

Realism och simulering
(bildsyntes mekanik http://en.wikipedia.org/wiki/FarCry
akustik, ...)




Datorspelmotorns komponenter

Basbibliotek (matematik, minneshantering,
spara/ladda tillstand, etc.)

Grafikmotor

Ljudmotor

Fysikmotor

Animationsmotor

Al / behaviors
Anvandargranssnitt och inenheter
Natverkskommunikation




Middleware

» Sedan nagra ar tillbaka finns en ny marknad
for middleware for spel

= Grafikmotorer

= Fysikmotorer

* Ljudmotorer

= Natverkslosningar
e Animationspaket




Hardwvara

 |dag ar grafikhardvaran programmerbar

 Parallella karnor och specialiserad hardvara
plir alltmer vanligt I framtiden

» Specialhardvara for t.ex. fysik finns redan

e Fokus pa parallellalgoritmer, synkronisering,
tradar, etc.




Content

= Minst lika resurskravande som spelmotorn!

» Underleverantorer for t.ex. filmsekvenser,
texturer, animationer, musik / ljud

 Billigare att licensiera spelmotorn an
utveckla egen

» Okade krav pa realism och detaljer okar
kraven pa content

e Automatgenerering (t.ex. texturer,
vegetation, terrang)




Datorspelstoretag

Management / personnel

Game design

Art / visual design

Sound / music

Level design

Technical / programming / engine
QA / testing

Marketing / merchandising

IT support

R&D




Projekt

s Drivs som vilka stora utvecklingsprojekt som
helst

= AAA-produkter brukar ligga |
storleksordningen 100 miljoner Kr

 Teamstorlek 30-40 personer / projekt
e QOutsourcing




Shadow of the Colossus

http://media.ps2.ign.com/media/490/490849/img_3098669.html
http://edusworld.org/ew/ficheros/2006/paginasWeb/making_of sotc.html




FHigh Dynamic Range (HDR)

» Normalt en “fuskeffekt”
o Anpassa ljusstyrka efter omgivningen

= Gradvis anpassning till ljusstyrkan dar
kameran ar

» Bloom-filter pa ljusa partier













Motion blur

Lagra ett antal frames
och ta medelvardet av
dem

| SOTC anvands en
annan teknik for
karaktaren (den skulle
bli for suddig annars)

Ta differensen mellan
tva frames och skapa
polygoner mellan dem




Skuggor

Tva huvudalgoritmer:
e shadow buffers
e stencil shadows

SOTC anvander stencil shadows
Forenklade modeller
Skapa polygoner fran ljuskallan och silhuetten

Anvand djupvardet for att kolla om en pixel ar |
volymen eller utanfor

Kraver en stencilbuffer










Pals

= Semitransparanta pelygener I lager




Utomhusmiljoer

= Bakgrunden ar en polygon med: textur

s 600m x 600m mellanniva med farre antal
polygoner

» Mellannivan anvands for att uppdatera
bakgrundstexturen

e 100m x 100m - hog detaljrikedom
e Streaming







Kollisionsdetektion

Hantera spelaravataren sem en sfar
—orenklad geometri for kolossen

Kollesens kollisionsgeometri deformeras av
animationen







Animation

o Kombination av forward kinematics och
Inverse kinematics

= Positionen for fotter tas fram genom
kollision mot landskapet

 Nar animationen spelas, anvand IK for se till
att fotter hamnar pa ratt hojd

e Fysikmotor for att hantera partiklar och nar
spelaren klamrar sig fast pa en koloss













Just Cause

http://screenshots.teamxbox.com/screen-hires/53212/Just-Cause/




http://screenshots.teamxbox.com/screen-hires/53212/Just-Cause/




Gratiken 1 Just Cause

» Pa manga satt liknar den Shadow of the
Colossus

» Modernare plattformar ger mojlighet till
hogre detaljrikedom

» 1024 km?, 200 fordon, djungel, byar,
stader, ...




Streaming

Kobaserat

Tva hardvarutradar:
» |asa fran DVDn
* rita terrang

Tala om nar man vill
asa

—ar meddelande néar
asningen ar klar

http://www.gamasutra.com/features/20061130/lonn_01.shtml




Instanser

» Omojligt att skapa allt innehall for hand
» Skapa "generella” modeller och ateranvand
» Samma foremal har olika modeller for olika

detaljnivaer

» Billboards och ”fins” for trad langt fran
kameran




http://screenshots.teamxbox.com/screen-hires/52819/Just-Cause/




http://screenshots.teamxbox.com/screen-hires/52371/Just-Cause/




http://screenshots.teamxbox.com/screen-hires/52449/Just-Cause/




Terrangmaterial

 Sarskild textur pa terrdngen som
specificerar vilket material som anvands

= Olika material kan blandas samman
= Materialet bestammer vegetationen




http://media.xbox360.ign.com/media/819/819377/img_3884401.html|




http://media.xbox360.ign.com/media/819/819377/img_3916016.html




http://media.ps2.ign.com/media/678/678618/img_4295197.html




http://media.ps2.ign.com/media/678/678618/img_4295213.html




CEL-shading

» Bygger mycket pa billooards

» Sarskilda shaders for fargsattning “inne” |
objekt

 Filter eller polygoner som extraherar
silhuetter




http://media.ps2.ign.com/media/678/678618/img_3915797.html
http://media.ps2.ign.com/media/678/678618/img_3915803.html




