HERNI PROSTREDI:
DESIGN

PV255 Vyvoj digitalnich her, FI MU, Brno, 22. listopad 2016

ING. IVAN BUCHTA | ., é_eahemia
Bohemia Interactive a.s. | \./Interactjve




TAKE-AWAY

" \lyznam prostredi ve vasi hre

= 7akladni informace (mame jen 4,5 hodiny!)

= Rady, tipy, inspirace
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ZAMERENI: KRAJINA

AUTENTICITA SVOBODA VYZVA
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Ale i tohle je herni prostredi!
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“Level designer has a very responsible position,

because maps are where the game takes place.”
— John Romero



HERNi PROSTREDI JE FAKT DULEZITE

" Bez nej hru neudélate.

" Svazané s hernim zazitkem.
= Udava tempo hry.

" Podili se na vypraveni.

,Spatnou hru dobrym prostfedim nezachrdnite,
dobrou hratelnost spatnym prostredim zkazite.”

— Christopher Totten



VYVIJIME HERNI PROSTREDI: POSTUP

" VIZE — Predstava o tom, jaké prostredi pro hru udélame.
=" DESIGN — Jak to vlastné bude vypadat? Jaka jsou pravidla?
= KONSTRUKCE & PRODUKCE — Jak to udélat dobre (a rychle a levné).
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VIZE

Ceho chceme dosahnout?
Jaké udélame prostredi?



PLANUJEME HERNI SVET

Jakou hru délame? VIZE
Kde a kdy se odehrava? SETTING
Jak svet funguje? KONZISTENCE
Co délaji obyvatelé? VEROHODNOST
/ ceho svet vyrobime? OBSAH

Jakou gameplay potfebujeme podporovat?  VYZNAM



CORE STEPS WHEN MAKING A GAME ENVIRONMENT

1. Set context.
2. Determine complexity.
3. Create with intent.

— Kate Edwards (IGDA): A Geographer’s Guide to Building Game Worlds, GDC Europe 2016



BRAINSTORM

" Vize je postavena na napadech.
" Potrebujete napady.

" Priprava: Nechte se inspirovat,
nechte se ovlivnit.

= Qut of the box, out of the office!
" Nic neni spatné!




RESERSE 1

»" Hlavné pokud vyrabite realnou kra,;
Pokud ne, zkuste to taky.

" Cil: KONTEXT
" |nternet, mapy, véda, ml'stni,',;} A
knizky, vlastni zkusenost...

= Nefyzicka slozka sveta:
kultura, souvislosti...



RESERSE: JAK JE NEDELAT

* Malo zdroju
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BACKGROUND: NECO NAVIC

" Geograficky popis: poloha, klima, historie, kultura...

" Ve hfe se promitné riznou mérou.

PUPE. .. \
I AM 50 wasTED I
RIGHT NOW

= Rizikové oblasti
= Historie
= \ira
= Kulturni identita
= Geopolitika

......

ZAGORIA

Chernogorsk
o

NOVIGRAD Moscrnyi




VIZE TAKEAWAY

Prostredi odpovida zanru.
Brainstormuyjte.
Zkoumejte a ucte se.
Budte informovani.

Formulujte svou vizi.



DESIGN

Herni svet s pravidly, nikoli vizualizace.




HRACUV ZAZITEK JE TO NEJDULEZITEJSI®

= Citelnost a uchopitelnost

= Orientace v prostoru

" Risk a zisk, a jak to vidi hrac

= Sance a moznosti, a jak je hrac¢i naznadit
" Omezeni a okraje svéta



PROSTREDI A GAMEPLAY

= Pravidla a UX

= Metriky
= = doporucené rozmery, ale i topologie
= Stavebni prvky prostredi
= Prostredi vs. Player Character / Avatar
= Akce hrace svazané s prostredim
= \/zdalenosti pro cestovani
" Plocha pro stavbu
= Pocet pristupl do uzavrené oblasti




ARMA

= Mil-sim
= pésak, vozidla, letadla

= Poloautonomni Al: cover,
= High-Fidelity

Umysiné NEVYVAZENE
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TAKE ON HELICOPTERS A

= Flight-sim - v

" Low-fidelity |/y\\\<\\\
" Na velikosti zalezi! - A

Vrana Corp Tower
Seattie Downtown

Space Needle

\‘ Vrana Corp CED
Estate

Seattle, WA 7777/ TaKke an |
Pre-Order Beta Selection (approximate) HELICOPTERS




DAYZ

= Survival, Exploration
" High-Fidelity
= Navigace




PROJECT ARG

=" PvP MP
" Levely v krajine.

P RS FE-ECT



OBECNEJI K DESIGNU PROSTREDI

» Komunikace obsahu a moznosti hraci
" Pacing, refugia
= Odezva / reakce
" Odmeéna

" Barevna paleta
= Zvuk a hudba




SLEPE ULICKY A CESTY BEZ NAVRATU

" Frustracni kompozice - Tudy ne!
" Falesny nebo nekonzistentni signal hraci

" Pokud hrace nékam pustime, mel by se odtamtud dostat.




GRAFICKE ASSETY

" Modely, grafika apod.

" Recyklace v prostredi \’
=" \lybér: dilezité prvky e

= Realismus: opotreben
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DESIGN TAKEAWAY

Stavte herni svét na miru hre.

Hrac musi prostredi porozumet a umét je vyuzit.
Vytvorte a respektujte pravidla.

Vyuzivejte dostupné nastroje pro komunikaci s hracem.



KONSTRUKCE

Stavime herni svét.
Proces vyvoje.
Vizual a funkcnost.



= Test — funkce, ne vizual!

= Overeni:
= Rozsah
= Pravidla
- Vykon
Zazitek
" Design By Play!

— stfet s realitou v pre vo d z'f' i
by mél vést ke zmena






ABSTRAHUJEME!

" Create with intent!

» Od zakladu po detaily!
= VVykon

= Prachost

= Citelnost

= Abstrahujeme mnozstvi assetu, layout krajiny, detail i kompozice.



ABSTRAKCE: (TOPOGRAFICKA) MAPA

= Symbolické vyjadreni — kod.
= Zachycuje to dulezité.
" Snadno se meéni.

/”‘ Ryjice



LAYOUT

" Pribeh (zacatek, déj, konec)
" Tunel a Sandbox — jiny prichod,

= Krajina: P

= Topologie: PROC & JAK prvky souviseji
= Terén ;
= Osy (napr. cesty)

= Sidla

= Plochy: vegetace, voda
= Typy krajiny

= Parcelace krajiny (katastr)
= Prvky slouzici k orientaci



PLANUJEME VIRTUALNI KRA.qu/

= Zakladni struktura (high-level)
= Vrstvy krajiny

" Co je dulezité? |
" Co si budou hraci pamatovat? -



OBSAH A VRSTVY
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DYNAMIKA A KONTRAST

= Zmeny v prostredi: orientace v prostoru, neni to nuda.
= Osy

= Hmoty

=" Hranice

" Gradienty



KRAJINA JAKO MATRICE KONTRASTU







KONTINUITA

" Hranice: ostré a neostré
» Gradienty: kontinualni nastup prvku
= Gaussovskd kfivka: vyskyt v pfirodé (vyéka, okurence) § i i

» Kontrastni prvky: vyjimky, zajimavosti, landmarky
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ZAKLADNI VRSTVA: TEREN

=" Morfologie, geologie, eroze...

= Tvar odrazem procesu, kontinuita!

" Horizont, landmarky, vertikalita




SITE: CESTY, DRATY, TRUBKY...

" Trasy pro hrace — ovlivhime pruchod prostredim.
=" Make the journey interesting!
" Infrastruktura, ne jen ,linie

= Ovlivnuje okoli
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PRIRODNI PRVKY, VEGETACE

= \/elké téma pro BIl: ~10° instanci

" Vlyskyt vysledkem ruznych faktoru
a jejich interakci.

" Ekologie

= Vliv Cloveka
" ZjednodusSujeme!
= Trojice A %
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SIDLA

" Usporadani podle hlavnich os.

" Z8ny: rezidencni, sluzby, prumysl
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SIDLA

= Bloky, rozdéleni

" Domy — typy, vyska
(Gaussovska krivka)
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LEVEL DESIGN

Project Argo a herni levely — priklady z praxe.



S CiM PRACUJEME?

= Méritko (Ucinny dostrel zbrani)

" Pohledové osy (LOS) a vyhledy

» Pruchodnost: trasy, uzka hrdla, vstupy ’
= Kryt (Cover and Concealment)

" Landmarky

" \/yvazenost
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LAND-USE (VYUZITI PROSTORU):  '
jadro lokace — nejblizsi okoli — -




COVER & CONCEALMENT

" = kryt a ochrana
" Formy: terén, objekty, dokonce efekty
" Rytmus prostredi

" Trasy prostredim
" POZOR: rozpoznani!
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Landmarky, uzavreni ulice
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Vyvazenost
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BONUS: SUPERTEXTURY A POVRC

= Orthofoto, satelitni snimek

<
-
T

= Retuse, novy obsah
Uvahy: vyuziti Gzemi, aktivity, land-cc



KONSTRUKCE TAKEAWAY

Preprodukce proveéri vizi a design.

Struktura prostredi podléha pravidlim.
Neopomente ani estetickou, ani funkcni ,vrstvu®.
Dobreé prostredi je vysledkem testovani a iterace.



ODKALZY, TIPY A TRIKY



= GDC Vault

= Kate Edwards (IGDA): A Geographer’s Guide to Building Game Worlds,
GDC Europe 2016

" Gamasutra

~> LeVel D’esi gn

" knihy:
= Totten, Ch.: An Architectural Approach to Level Design
= Kremers, R.: Level Design — Concept, Theory, Practice
®" Forman R. T. T., Godron M.: Krajinna ekologie

= Konference: GDS, GameAccess, GDC

GAME DEVELOPERS [




" Cilem je (vas) dobry pocit ze hry, ne vysledek podle prirucky.
* Naslouchejte svym hracliim, vyrabite jejich zazitek.

= Mejte prehled.

= Nebojte se experimentu, dulezita je zabava.

* Budte konzistentni.

" Nekomplikujte si to. V jednoduchosti je sila.



»1he future belongs to those who believe
In the beauty of their dreams.” - Eleanor Roosevelt

. é e g o | ‘1buchta@bistudio.com
- w @IvanBuchta
www.bistudio.com




