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Intro

® O &em JE tento predmét
- kratka motivace k predmétu
e O &m NENI tento predmét
- obs3dhla demotivace :-)
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O ¢em tento pfedmét bude

(lehce) atypickd semestralni prace
* Obsahly tymovy projekt (600b)

navrhy virtudiniho prosttedi, jeho logiky

navrhy NPC, jejich chovani a charakterizace

storytelling, psani dialogu, popisu

herni mechanika a logika

tj. zdklady (!) game designu

nulty GameJam FIT 2020
Gamejam # NI-VHS


https://casopis.fit.cvut.cz/deni-na-fit/nemam-cas-na-spanek-jsem-na-gamejamu/
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O ¢em tento predmét NEbude

® ani trochu nebude o programovani{
® ani zdaleka nejde o ¢isty game design!
® ani zdaleka nejde o produkci hry

® ani zdaleka se nebude uéit co konkrétné v kterém enginu jak
udélat

® 3 uZ vilbec tento pfedmét neni ani zdaleka zdarma
Vhodné ndhrady a synergie:

® NI-APH: Architektura potitatovych her

® NI-PVR: Pokrotila virtualni realita

® B4B39HRY: Potitatové hry



Informace bokem
.

Matainformace

® PYedmét bézi v prvnim béhu
- tedy vase informace a hodnoceni je o to cennéjsi!
® Semestralka je synchronni se semestrilkou v NI-PVR
- a porad tam je 7 volnych mist!
® Distanéni vyuka
- cvigeni konzultagni po tymech
- nejtézsi ukol do zadatku: najit si tym



Virtudlni svét
©00000

® Virtudlni svét sdm o sobé je pfFilis velky na to, aby byl ulozen
cely do paméti (coz by nds nemé&lo prekvapit)
® Rozdé&leni na mensi oblasti - scény*
- esencialni a stéle se opakujici princip nejen v PG
e P¥ikladem** scény miiZe byt:
® Vesnice, ndm&sti, méstska &tvrt, . ..
® Les, palouk, mytina, ...
® Udoli, vrchovina, nahorni plosina, jeskyng, ...
® Katakomby, véznice, ...

Scéna reprezentuje kompaktni oblast, pro kterou plati, Ze objekty
uvnit¥ ni maji siln&jsi vzajemny vztah, neZ s jinymi objekty. Jsou

tedy néjak tematicky spojené a programové i lidsky davd smysl je
brat jako celek.

* nejedna se o presnou a nutnou terminologii, stejn& tak Ize pouZit nap¥iklad termin lokace, atp.
** p¥i popisu se zde pouZivaji predevdim terminy z b&%ného svéta, & fantasy. Obvykle se vsak d& najit analogii i pro
jiné téma
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® Je rozumné se pro svét vydefinovat
co jesté je scéna a co uZ je pFilis podrobné déleni
® \/ pfipadé potfeby je mozZné vytvofit vicero Urovni:

Scény:
mytina, les, remizek, mé&sto, h¥bitov, ndmé&sti, fem. &tvrt

Les:
mytina € les, remizek € les,

Meésto:
h¥bitov € mésto, ndmésti € mésto, ¥femeslnickd &tvrt € mésto
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Graf scén

® Je rozumné scénu jakoZ abstraktni konstrukt topologicky
provazat ze zbytkem scén
- konkrétnégjsi pfedstava o svéte
- nefesi presnou velikost ani podobu, jen konektivitu
- jedna se tedy o (ne)orientovany graf, kde hrany reprezentuji
konektivitu
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Graf scén

start — @‘
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Scénu LZE vydefinovat pFesngji, p¥i rliznych omezenich, nap¥.
® Technické
- velikost v paméti, vykreslitelna oblast, ...
® Herni
- pevné dana velikost m¥izky, mapa propojenych ostrovi, ¢isté
podzemni prostredi, ...
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Graf scény

® slouzi k logické reprezentaci scény
® typicky jde o grafovou strukturu ve formé stromu
® vnitini uzly reprezentuji efekty - posunuti apod. (matice 4x4)

® pouziti k vykresleni, ale tfeba i k manipulaci pfi vytvareni a
Upravé svéta

Graf scény (Scene graph)

Obvykle stromova datova struktura reprezentujici datovy obsah
jedné scény - tedy objekty i jejich jednotlivé transformace,
poptipadé dalsi efekty.

Graf scény lze trividIn& rozsitit na BVH (Bounding Volume Hierarchy) nap¥. pro uréeni detekce kolizi, zrychleni
vykreslovani, ...
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Graf scény
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Avatar

® reprezentace samotného hrae ve scéné se Fika avatar
® jeho podoba miiZe byt v zdsadé symetrickd, nebo asymetricka
k virtudlni scén&, potaZmo virtudlnimu svétu

® symetricka - avatar ma obdobné proporce a vizual jako scéna
® asymetrickd - avatar se v né€em zasadné odliduje
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Avatar

® Podoba avatara hrade a predevsim avatara dalSich hraci
ovliviiuje [WDM16, WZCM19] hratovo chovani

® nemusi pfitom jit jen o podobu, ale i o tématické ladéni, &i
Gpravu:

courtesy of [ZKM18]
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Virtudlni svét

VR (fullbody) Avatar

® silnd snaha vytvorit avatara podle samotného hrace
® Je to viibec pot¥eba? A co na to ¥ikd Wade Watts?

e dfive statické modely, nepohybujici se rty, ruce, ...

® dnes plné narigovani full body avatafi, fotorealistické tvare...

mobile 2016 [CWW16]

photoreslistic face 2019 [FCB19]

full body 2018 [XCZ*18]


 https://www.youtube.com/watch?v=2PG-8CHv9-E
 https://www.youtube.com/watch?v=86-tHA8F-zU 
 https://www.youtube.com/watch?v=Zg0Zaiarlpk
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Kde je ten zatraceny game design?

A co to vlastné je?



Game design is the act of deciding
what a game should be.



Cekani na Gedeta Mend&lejeva

® terminy nejsou v naprosté vétSiné presné
® (lasto si i odporuji zdroj od zdroje

® lasto v prib&hu &asu zanikaji / mé&ni se (nap¥. definice hry)

The voyage of discovery is not in seeking new landscapes
but in having new eyes.

Marcel Proust



Game design

Nap¥iklad dle [Sch14] jsou dovednosti tykajici se (a potfebnél) pro

game designera:

Animation
Architecture
Business
Communication
Economics
History
Mathematics
Psychology
Sound Design
Visual Arts

Anthropology
Brainstorming
Cinematography
Creative Writing
Engineering
Management
Music

Public Speaking
Technical Writing



P¥i vytvafeni hry nejde jen o samotnou hru. Jde o zkuSenost,
kterou chcete (hrd&i) predat.

Hra je (jen) prostfedek k tomu jej vytvofit.



Prvky hry

Prvky hry lze rozdélovat mnoha zplisoby, my se zde omezime na:
Vizual, Mechaniku , P¥ibéh a Technologie



Prvky hry

Kreativ / Estetika / Vizual
® jak hra vypadd a pisobi na hrage (audio, video, text)

® téma hry

styl hry (vesely, temny, horrorovy, ...)

® mira realisti€nosti (nap¥. imersivni hry)

Vizual

Vizudl hry reprezentuje jeji vzhled, plisobeni na hrace. Jedna se jak
o obsah hry, tak o vizudlni ladéni a vytvoreny dojem. Ma kli¢ovy
vztah k pouzitym mechanikam i p¥ibéhu. Mé&l by podporovat
prib&h hry a stejné& tak i mechaniky, neb vizudl je cesta (jedina?)
jak se uzivatel o mechanikach dozvi a pochopi je. Vizudl hry je
samozfejmé zavisly na zvolené technologii.




Prvky hry

Mechanika
® jak hra¢ zasahuje do svéta a jak jej ovliviiuje
® jaka jsou "pravidla hry"

® co je a neni povoleno

vyhodnocenf st¥etli

Machaniky hry popisuji, jak virtudlni svét reaguje na hrace. Rika
jak se vyhodnoti situace jejichZ vysledek neni jednoznaéné dany.
Vhodné vytvotené mechaniky hry vytvareji oekdvané reakce,
kompaktni a neruseny dojem ze hry, stejné jako vytvafi vyzvu k
prekonani.

Dobré vylad&ni mechanik je extrémng naro¢né. Casto miize drobna chyba produkovat dalekosahle nasledky (viz.
dana prednagka). | proto se game designéti &asto obraci na jiz existujici systémy mechanik pro vyhodnocovani
situaci.



Prvky hry

P¥ib&h
® O &em hra je?
e Jak jsou jednotlivé prvky hry predkladany hra&i?
linearné&? &i jinak?
® Jaka je zkuSenost, kterou hra&i predava?
® Jaké je téma hry? Ma byt veseld, strasidelna, pozndvaci, ...7

P¥ib&hem hry je jak to, jakym zplisobem predklada jednotlivé &asti
hry hra¢i (at uz jde o kusy virtudlniho svéta, levely puzzld, ... ),
tak i jeji pripadny skute€ny p¥ibéh. Tedy to, o ¢em hra je, jaké v nf
vystupuji postavy, jak komunikuji, kam se miZe déj ubihat a jaky
vliv na to ma (pfipadng&) hrak.




Prvky hry

Technologie
® pro jaka zafizeni je hra urlena
® v jakém jazyce je vytvorena
® jak je Sifena
® podoba obsahu hry (multimédia)

® technologie za vznikem hry

Technologie

Technologie je integralni souast hry, umoZiiuje samotné jeji hranf,
predani zazitku hra¢dim. Nejednd se jen o programovani a hw, ale
tfeba i o zplsoby ziskdvani obsahu do her (animace, hudba, zvuky,
etc.), jeji publikace i samotny proces vyvoje a vytvoreni hry.




More visible

Aesthetics

Technology

[Sch14]
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