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Warum Game Engines?
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Kernfragen der Masterarbeiten

 Sind die untersuchten Game Engines zur
Entwicklung von Serious Games geeignet?

e |n wiewelt schranken sie im
Entwicklungsprozess ein?




Methodik ™%
der Arbelten -

* Einbettung der Engines in einen
Entwicklungsprozess

» Untersuchung der wichtigsten Merkmale
der Engines unter realer Last
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HighPoly: 2.000.000 Polygone

LowPoly: 8000 Polygone



Inning
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Game Engines sichern IS

hohe Produktqualitat

Stabilitat
Darstellungsqualitat
Wartbarkeit

Getestete Schnittstellen
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CRYENGINE 3 UNREAL ENGINE 3
- WWW.pSY.com
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Arbeitsersparnis o
i | ) ; i"\ \ g
|ojesa T

Ubernehmen ohnehin anfallende Aufgaben
State Of The Art

Etablierte Pipeline

« Vorhandene Bibliotheken
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Bendtigen eigenes
Fachpersonal

Leveldesigner
Programmierer
Soundtechniker

Eigene Artists
* Partikeleffekte
 Animationen
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Bendtigen festen
Arbeiltsablauf
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* Feste
Partnerprodukte (3ds
Max, ZBrush,
Photoshop, ...)

« Zusammenspiel
Script<->FlowGraph
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Vielen Dank fur ihre
Aufmerksamkeit!




