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2D Graphik: 1970 bis 1980

Pong: 1971

» Erste Graphik in digitalen Spielen
— Zuvor reine Textausgabe

— Displays waren immer noch auf
Textausgabe ausgelegt

« 280 x 192 Pixel (HiRes), S/W
« 40 x 48 Pixel, 15 Farben

* Bildaufbau dauerte wesentlich
langer als 1/25 Sekunde

— Rein statische Bilder oder sehr
einfache interaktive Graphik

TEERTOF 8 LARGE — Rechtecke und Linien
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2D Graphik: 1981 — 1983

Cranston Mano OBy . CGA Graphik

— 640 x 200 Pixel, Monchrom

— 320 x 200 Pixel, 4 aus 16 Farben
— 160 x 100 Pixel, alle 16 Farben

» Erste interaktive Graphik

LiimegZones: 1982 The Dark Giysitals 1983

FE T shop

oU ARE IN FRONT OF EENJAMIN FRANKLIN

JEN fS SLOWLY WALKING WITHIN A DIMNMLY
RINT SHOP. LIT CRVE.

ENTER COMMANDT
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Erste ,3D Graphik® (1984)

: . . . / feroElitdHBBESMicro): 1984 |
Es gab immer wieder Spiele mit /T roRiteBRZMCre)

innovativen Graphikkonzepten
— Bereits Mitte der 80er erste
interaktive ,3D Graphik®

* |In Wirklichkeit jedoch immer
noch 2D
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2D Graphik: 1984 — 1986

 EGA Graphik
— 640 x 350, 16 aus 64 Farben
— ,Bitmap”® Graphik

« Spielkonsolen und
,Spielecomputer”
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2D Graphik: 1987 — 1989

. . 1987
"Iull' gl RN R G S ¢ VGA

—: e \ | — 640 x 480, 16 aus 262k Farben

o= —-|l—|l_|l_|l—| — 320 x 200, 256 aus 262k Farben

& + Zunachst nutzen nur wenige
Spiele die neuen Moglichkeiten

Schlussel
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2D Graphik: 1990 — 1994

Mortey Island: 19;90. . XGA
o116 dy oriingghnane: — 1024 x 768, 256 aus 16M Farben
* — 800 x 600, 65k aus 16M Farben

— Kein Industriestandard mehr
« Erste Spiele im ,,Comic Style”

Woodruff and The Schnibble of Azimuth: 1994
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3D Graphik: 1995 — 1997

@2vs8 - 3D Beschleuniger

8  — Zusatzliche 3D Karte zur VGA/XGA/
SVGA Videokarte

— Erste echte interaktive 3D Graphik

— Wenige Polygone

Wing Com‘r:mndor' Prophecy (DX3): 1997
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3D Graphik: 1998 — 2000

« 3D Graphikkarten
— Vollstandig in Hardware realisiert

— Spieleindustrie wird zur teibenden Kraft
der Hardwareentwicklung

— Mehr Funktionalitat
« DX7: Texture & Liht, Register Combiner

) IS SN AN
GrimiEandangoX( DX 5): %] 9987
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3D Graphik: ab 2001

Oddworld::Mlinch's Oddyk’sce (DX38):2001

\ « Programmierbare Shader
{ 7Y 4

(4 — Hardware wird flexibler
- « DX8: Assembler Shader

« DX9: HLSL / Cg
« DX10: Geometry Shader

— Beliebige Effekte

-

BICIGLCaturcRIDXO): 2003
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Effekte in digitalen Spielen
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3D Graphik: Heute

Graphikkarten leistungsfahiger als CPUs
— Konnen auch fur andere Aufgaben verwendet werden

Die Grenze zwischen Computerspiel und Film verschwimmt

— L.A. Noire war 2011 das erste Computerspiel auf dem Tribeca
Film Festival (als 60 Minuten Film)

L. ASNire (DX 2011

UNIVERSITAT
BAYREUTH




Nur Photorealismus?

Skyrim

 Problem beim Photorealismus:

— ,Uncanny Valley":
Fast photorealistische Graphik
sieht schlechter aus, als
weniger realistissche

 ,Non Photorealistic Rendering” [S
— Haufig Anlehnung an Comics 8
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Entwicklung der Spielegraphik

« Eng mit der Entwicklung der Graphikhardware verknupft

— Bis 1990

« Geringe Auflésungen und Farbzahlen

« Reine 2D Graphik

 Interaktive” Graphik (Bilderzeugung langsamer als Bildwiederholrate)
— Ab 1991

» Entwicklung der 3D Graphikkarten

» Echtzeitgraphik
— Seit 2001

* Immer hohere Rechenleistung

« Komplexere visuelle Effekte durch Programmierbarkeit
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Vielen Dank fur die Aufmerksamkeit
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Better graphicsﬁ does NOT
mean a better game.

NttpEAvC koW memestcon2052/09/ gaming:nulcs66
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