Vyjimecnost pocitacovych her



Cile prednasky

* Historicky a ekonomicky uvod
* Vyvoj her
= Co je obecné
= Co je zvlastni
* Odbocka o grafice
e Otazky



Definice

* hra: vice ¢i méné zabavna a interaktivni aplikce pro
osobni pocitac (PC hra) nebo konzoli (videohra)

* konzole: hardwarové fixni zafizeni urcené predevsim ke
spousteni her (napr. Xbox, Wii atd.)

* handheld: prenosna konzole nebo zarizeni umoznujici
hrani her (napf. Nintendo DS, Apple iPhone atd.)

« grafik: autor grafickych dat (model( a textur) pro hru

« RS a A: aisbrhddich dat (parametr( entit a skriptd)
pro hru
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Jak se jim dari?
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Cotoje?

* 68% domacnosti v USA hraje hry
* Veék prumérného hrace je 35 let.
" 26% je starsSi nez 50 let
* Primérny vék toho, kdo kupuje hry je 39 let
* \V prumeéru hraji 6,8 hodiny tydneée
40% hracu jsou zZeny, 34% je starSi nez 18 let
* Nejoblibenéjsi zanry:
= Na PC: strategie (35%), hry na hrdiny (20%)

= Na konzoli: akce/FPS (31%), rodinné (19%), sporty
(17%)



Podil na prodeji
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Historicky vyvoj

SNES 1991 0,1875
PlayStation 1995 3
N64 1996 4
PS2 2000 36
GameCube 2001 27
Xbox 2001 64
Wii 2006 92
Xbox 360 2006 512
PS3 2006 512
Win 95 1995 8
Win XP 2001 128

Vista 2006 1024
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Jak dlouho a za kolik

* Délka vyvoje
= cca 3 roky pro noveé IP
= cca 1-2 roky pro pokracovani
* Velikost
= tym o0 30— 100 lidech
= kolem 500 KLOC
* Cena
" zavisi na poctu platforem, zanru, cilové skupiné
= 0od 0,5 do 30 mil. dolart

* Pro handheldy a mensinové platformy jsou Cisla o rad
mensi



Slozeni tymu

 Tym o0 100 lidech bude mit:
= 30 testeru
= 25 grafiku
= 15 designeru
= 20 programatoru
* 10 manazeru



Vyvojove prostredky

* PC, Windows, MS Visual C++ IDE

* Devkit
" remote debugging
= vystup na televizi
= authoring tools na porizovani testovacich disku

= Xbox:
* MSVC kompilator, automaticky deployment, DirectX

= PS3, Wii:
» gcc kompilator, deployment z prikazové radky, OpenGL



Spolecné s ,normalnim® vyvojem

 Moderni metodika
= Scrum, agile development
e Vétsi formalnost vyvoje:
= code review
= dUraz na architekturu
= vlastnictvi kddu a funkcnosti
= kontinualni integrace
" sprava kodu
* Nastroje pro fizeni projektu
= MS Project, Hansoft



Vyjimecné pro hry

e Data jsou soucasti aplikace
= grafici a designéri jsou integralni soucast tymu
« Zadnd verze 2.0
* Neni definovany zakaznik
* Orientace na vykon
* PiSe se blizko k hardwaru
= 74dna virtualni pamét
= zadny GUI manazer, zadné eventy
" fixni platforma
" soucasne je treba sdilet kod mezi platformami



Middleware

* Univerzalni stavebni bloky
" renderovaci engine (specificky pro platformu)
= simulace fyziky
= prehravani zvuku a videa
" jednoduché Al ukoly
" sprava fontu, kompresni knihovny atd.

* Je mozné optimalizovat pro kazdou platformu
zv]ast



Vlastni a cizi

. Cizi technologie

Graf. data Program Engine
Geometrie C++ kod API
) | HW
Materialy Skript Toolset
Postprocess Shadery Pipeline
. Vytvoreno vyvojarem




Priprava dat
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Aplikace

* Externi nastroje:
= 3D Max, Maya, MotionBuilder, Photoshop, Audition, ...
* |nterni nastroje:

= editor levell, hernich vlastnosti, particle efektd,
predpocitavani dat
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Synteticky obraz

e Rendering trojuhelniku vs. raycasting
* Fixni vs. programovatelna pipeline
* Objekty a scéna:

= alfa blending

= stiny



Prubéh vykreslovani

* Transformace vertexu
= Aplikace vertex shaderu
" (pripadna subdivize, v DirectX 11)
= \lystup:
* pozice vertexu v prostoru obrazovky
* uv souradnice (muze byt i vice paru)
* Vlybarvovani fragmentu (fill)
= Aplikace pixel shader(
= Aplikace textur
= \lystup:

* Barva



Aplikovani textury

(u,v) = (0,0) (u,v)=(0.5,0)




Stinovani

c=¢,+kc, +kdcdfﬁ +kSCS§CE



Wireframe modelu




Fixni pipeline

* Phongovo stinovani



Programovatelna pipeline

* Spek. normalové mapy



Programovatelna pipeline

* Cell shading



Programovatelna pipeline

 Simulace srsti



Dékuji za pozornost

e Otazky?



