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Bundesverband der Entwickler von Computerspielen

Die verschiedenen Schritte in
‘L der Entwicklung eines Spiels I

= Formulierung der Idee

= Marktanalyse

= Konkurrenzprodukte, Vorgangerprodukte,
Medienanalyse (Filmstarts etc.), Budgets anderer
Produkte etc. pp.

» Genredefinition, Plattformwahl etc.

= Prototypentwicklung
« Gameplay, KI, Grafik
= Trend: Flash-Prototyping, um Kosten zu sparen

© Stephan Reichart
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Bundesverband der Entwickler von Computerspielen

Die verschiedenen Schritte in
‘L der Entwicklung eines Spiels II

= [eamaufbau
« Grafiker (3D, 2D)

= Programmierer (Wegfindung, Animation, Spiellogik
etc.)

= Leveldesigner, Tester, Autoren, Komponisten
etc.pp.

s Einsatz von Middleware

» Fertige KI-Technologie, Grafik-Engines, Physik-
Engines, Sound-Technologien etc.
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Bundesverband der Entwickler von Computerspielen

Die verschiedenen Schritte in der
‘L Entwicklung eines Spiels III

= Spielproduktion

= Stichpunkte:
= Meilensteine — Prototyp, Alpha & Beta-Version, Gold-Master
»= Quality Assurance intern / extern
» Offener oder geschlossener Beta-Test

= Lokalisierung, Presseversionen, Demoversionen (Messen
etc.)

© Stephan Reichart
www.game-bundesverband.de
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Bundesverband der Entwickler von Computerspielen

Technologieentwicklung aus
i Deutschland

s Deutsche Middleware

= TinCat — Massive Multiplayer Engine
« Sacred 1 & 2, Siedler div. Teile, Cultures etc.

= Vision Engine (Trinigy) — Multiplattform Game
Developement Engine

= Cryengine — fortschrittlichste deutsche Game Engine -
von Crytek

= Xait-engine — KI-Engine zur Wegfindung,
Aufgabenverteilung etc.

= Nebula Engine — 2D/3D deutsche OpenSource Engine

© Stephan Reichart
www.game-bundesverband.de
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Bundesverband der Entwickler von Computerspielen

Spiele-Entwicklung und
Technologie

Spannende Links fiir weitere Informationen :

http://www.trinigy.net/ — Homepage Trinigy GmbH

http://www.x-aitment.net/ - Homepage X-aitment GmbH
http://www.crytek.de — Homepage Crytek GmbH / Cryengine

http://www.tincat.de/ - Homepage instance4 — TinCat
http://www.radonlabs.de/nebula.html - Homepage Nebula Engine
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FUr weitere Informationen und

!'_ Ruckfragen:

Stephan Reichart

G.A.M.E. Bundesverband e.V.
AktienstraBe 214

45473 Mulheim an der Ruhr
reichart@game-bundesverband.de




