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Das Unternehmen

* deutsches Entwicklerstudio
* sitz in Rheinland-Pfalz/Mainz

* 1995 von Thomas Pottkamper, Burkhard Ratheiser, Thomas Stein
und Jens Vielhaben gegriindet

* ungefahr 90 Mitarbeiter
* mehr als 10 veroffentliche Spiele inklusive AddOns
* viele Auszeichnungen (u.A. Deutscher Entwicklerpreis)
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Das Unternehmen
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Das Unternehmen
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Zeitliche Ubersicht

Einarbeitung (15.10.2013 - 20.12.2013)
RFID, Login, Office
Tools (Visual Studio, Flash Develop, Flash, Perforce, interne Tools)
Recherche in Wikis
Bibliotheken
Umzug

Popups (21.10.2013 — 25.10.2013)
Entwurf des Flash Elements
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Implementierung und Umsetzung

Integration auf Game-Engine Seite
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Erweiterung und Weiterentwicklung

Perforce [10]




Zeitliche Ubersicht

* Render Targets (Mitte November 2013)
spater mehr
Integrieren in die Ul
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Implementierung mit C++ sowie AS e
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* Gameplay Programmierung (gelegentlich)

BobNet — Interner Grafikedit

Logging, Init-Files, Speichern, Startparameter, Game-Timing,

Konsolen-Scripting, Asset-Laden
Multi-Threading, Render-Engine, Scripting
Ul Elemente

* Game Ul Buildprozesse (Mitte Dezember)
automatisiertes Erstellen der Interface-Binaries
Menus, Fenster, Komponenten, lcons
Ausfihrung auf dem Buildserver

WorkerThread 1

WorkerThread 2

WorkerThread 3
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Multi-Threading in der Game-En




Zeitliche Ubersicht

* Flash + Flash Develop (fur verschiedene Ul Elemente)
Ul Team und Prozesse
Mockups - Prototyp - Meeting - Prototyp = ...
AS Bibliothek und Plugin

* Minimap (Anfang Januar)

auf Basis der Render Targets . D0
=

einfacher Austausch der Textur
gezielte Ersetzung der Original-Textur

* Ul Skalierung (Februar)
Ziel ist 1080p und scharfe Texte Ul Iteration bei Anno 1701 [17]
Uberarbeitung aller Ul Elemente und Grundlayouts
viel Probieren und daher zeitintensiv




Zeitliche Ubersicht

* Bink Movies (Februar)

zunachst uber Render Targets
implementiert

spater als einfaches Flash-Element
platzierbar

Fullscreen und Sound
* 2.5D Rendering (Marz/April)
eine Achse bleibt fest (hier die Kamera)

Ul Elemente kdnnen beliebig im Raum
transformiert werden

Anderungen am Ul

* Polishing (Marz/April)
Bugfixing, Uberarbeiten, Testen, Verbessern
Kanban-Board

Kanban Board [11]



Render Targets im Ul
Uberblick & Anscitze

Render Target als Teil des User Interfaces
Layer fur 3D Inhalt (Visualisierung von Logik, Prozessen, Infos)
Hauptsachlich im Hauptment
Abhangig von der Render-Engine
Anforderungen des Ul Design Teams und Artists
mogliche Probleme identifizieren

mehrere Render Targets
seit OpenGL 2.0 und Direct3D 9
auch fur Deferred Shading und LODs

weitere Anwendungen

dynamisches Cube-Mapping, Riickspiegel in Rennspielen (allg.
Spiegel), virtuelle Security Kameras, TV Bildschirme, Stereo-

Rendering
weitere Post-Effekte (Blur, DoF) [6]
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Render Targets im Ul
Uberblick & Anscitze

Portal 2 von Valve [3]
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Render Targets im Ul
Umsetzung & Implementierung

* Erweiterung der GUI Bibliothek auf
Game-Engine und Flash-Seite

* Definition von Render Targets in C++ und
AS notwendig

File Edt View Search Insert Froject Toods Syntax  Hep

Flash Develop [8]
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Render Targets im Ul
Umsetzung & Implementierung

* Erzeugen der Render * Rendern der
Target Objekte auf C++ kompletten GUI
Seite » Rendern von 3D Szenen
» Laden der GUI (Modelle, Lichter,
Kamera, Animation) in
Texturen .
eine Textur
* Identifizieren der * Rendern dieser Textur
Render Target Texturen auf der GUI
» Zuordnen von Texturen * Multithreaded
zu Render Targets

Erzeugen GUI 3D/ Szene Textur
& Rendern Rendern Rendern




Render Targets im Ul
Umsetzung & Implementierung

Verwaltung, Erstellung,
Léschen, Update,
Rendern durch Game
Engine

Regelmaliges Polling der
Daten durch GUI und
Update des Inhalts

Senden von Daten &
Events von AS an Ul und
umgekehrt

AS zum steuern der
Elemente bei Interaktion

Asynchrone Kommunikation der
Game Engine mit Flash

Sichtbarkeit,
GroRe,
Transformation,

Mouse, Keys,
Focus, Sichtbarkeit,
Effekte,

Modelle laden,
[6schen & ausblenden,




Render Targets im Ul
Resultat & Zusammenfassung

Definition eines Render Targets in Flash als Movie-Clip mit
eindeutiger Textur durch Designer moglich

Anlegen eines Render Target Objekts auf Game Engine/GUI
Seite (auch eindeutig identifizierbar)

Konfigurieren der Szene (Inhalt, Ambiente, Kamera) durch
Asset-Editor

Spezialisieren der Render Target Objekte moglich
Grundlage fir Minimap und Videos
Performance gut, flexibel, Erstellungsaufwand




Fazit

umfangreicher Einblick in die PC-Spieleentwicklung
viel Erfahrung in C++ und AS Programmierung

viel Erfahrung mit Tools
interdisziplinares Arbeiten
Ul- & Game-Design
Game- & Render-Engine
Concept- & 3D-Artists
Producing & Creative Director

Scrum (Stand-Up, Kanban Board)
Teamarbeit & Workflows
Projektmanagement

DAILY‘STAND OpS

natter how heavy you stand-up not a sit-down



Fazit

Leider keine Bilder ®
Cooles Unternehmen
angenehme Atmosphare
spannendes Projekt
Umzug & Anderungen
Ubisoft

Kontakte und Freunde
Stadt und Leben
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