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Co si z prednasky odnést

Po prednasce dokazete:

vysvétlit rozdil mezi virtuadlnim svétem, scénou a herni Grovni,

rozlisit graf scén a graf scény,
zvolit vhodnou reprezentaci a miru personalizace avatara,
pouzit Schellovu tetradu pfi rozboru i navrhu hry,

prevést zamér hry do prvni kontrolovatelné verze svéta.



Mapa dnesni prednasky

Virtudlni Scény a Avatar a Navrh
svét jejich graf pFitomnost hry

Priibézna otazka

Jak kazdé rozhodnuti ovlivni to, co hrac vidi, mize udélat a chape?




Virtualni svét
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Virtualni svét

Pracovni vymezeni

Virtualni svét je konzistentni systém mist, objektd, aktéri a pravidel, ktery mize hrac
vnimat a svym jednanim meénit.

® Prostor: kde se néco milze stat.
® Stav: co pravé plati.
® Pravidla: jak se stav méni.

® Prezentace: jak se svét projevi hradi.
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Svét, scéna a droven

Celek a jeho pravidla.
MiZe existovat déle nez
jedna hernf situace.

Spravovatelna ¢ast svéta:
misto, situace nebo
technicky celek.

Usek postupu &i vyzvy.
Nemusi odpovidat jedné
Scéné.

Nazvy nejsou univerzalni. Dilezita je role ¢asti v ndvrhu a implementaci.
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ProC svét délit na scény

® naditdni a uvolhovani obsahu, ® prehlednéjsi tvorba a testovani,
® fizeni vykonu a paméti, ® rozdéleni prace v tymu,
® oddéleni hernich rezimi, ® bezpecné opakované pouziti ¢asti.

Navrhova zasada
Hranice scény ma resit konkrétni problém, ne pouze kopirovat geografii.
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Jedna mapa, vice moznych déleni

® podle mistnosti Ci oblasti,

® podle ptibéhovych situacf,
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Které déleni zmensi riziko vaseho
projektu?
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Graf scén

Scény, lokace nebo hernfi stavy.

Prechody, portéaly, podminky nebo
navaznosti.

Graf odpovida hlavné na otazku
kam a za jakych podminek Ize
pokracovat.



Virtualni svét
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Graf scény

Hierarchie objektd uvnitf jedné

scény.

® transformace a rodicovstvi,

® Zivotni cyklus objektd,
® |okalni odpovédnosti,
[Postava] [Kameraj

® opakované pouzitelné
podstromy.
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Dva rlizné grafy

Graf scén

Graf scény

Uzly celé scény i stavy objekty v jedné scéné
Hrany prechod a navaznost hierarchie a vazby
Otazka kam l|ze pokracovat? z Ceho se scéna sklada?
Riziko slepé vétve, drahé prechody | neprehlednd hierarchie

Stejné slovo , graf*

neznamena stejnou Uroven navrhu.
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Hranice scény v praxi

Zvolte hranici tam, kde se méni alespon dvé véci

® sada aktivnich objektl a pravidel,
® zplsob ovladani nebo kamera,

® audiovizualni kontext,

® pozadavky na vykon ¢i nacitani,

® odpovédnost Clena tymu.

Samotné dvere jesté nemusi znamenat novou scénu.
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Kontrolni otazky ke scéndam

@® Co musi zlistat zachovano pfi prechodu?
® Co Ize bezpecné zahodit a znovu vytvorit?
© Kde hrac ocekava kontinuitu?

O Které Casti se maji testovat samostatné?

® Jak dlouho mize prechod trvat?

Vystup pro projekt

Jednoduchy graf scén a jedna véta vysvétlujici kazdou hranici.




Avatar
@®000000000

Avatar jako rozhrani se svétem

Nejen vzhled postavy

Avatar urcuje, odkud hrac svét vnima, jaké akce ma k dispozici a jak svét jeho
pritomnost reprezentuje.

® mize byt télesny, abstraktni i neviditelny,
® mize byt ovladan pfimo nebo neptimo,

® propojuje kameru, ovladani, zpétnou vazbu a pravidla.



Perspektiva a informace

Prvni osoba

Blizkost akce, omezeny
prehled, silnd vazba na
kameru.

Avatar
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Tteti osoba Neptrimé Fizeni
Viditelné télo, lepsi Hrac ovlada kurzor,
prostorovy prehled, skupinu, systém nebo
slozitéjsi kamera. pravidla.

Volba perspektivy je zaroven volbou dostupnych informaci.



Avatar
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Télesny a abstraktni avatar

Télesna reprezentace Kurzor, vozidlo, skupina
nebo samotna kamera

Rozhodnuti

Kolik téla musi hrac vidét, aby spravné odhadl prostor a disledky akce?




Avatar
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Pfimé a neprimé

Vstup se bezprostfedné mapuje na pohyb Hra¢ zadava cil, pfikaz nebo plan.

Ci akei avatara. e V&t odstup a prehled,

® pocit bezprostrednosti, e potteba Citelného stavu prikazu.

® naroky na odezvu a animaci.




Avatar
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Soulad avatara se svétem

Ve

® geometrie, materidl a animace tvori jeden styl,

® vysSi detail avatara zvysuje ocekavani vici okolf,

® nesoulad miZe byt zdmér, ale musi byt Citelny.



Avatar
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Personalizace avatara

Co mize ziskat hrac Co plati tym
e identifikaci a vlastnictvi, ® vice kombinaci k otestovani,
® srozumitelnou roli, ® omezeni animaci a vybavy,
® socialni odliseni. ® riziko naruseni vytvarného stylu.

Nejdfiv vyznam, potom pocet voleb

Personalizace ma podporovat zamysleny vztah hrace k roli.
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Pritomnost a identifikace

® Prostorova pritomnost: pocit ,, jsem tam*.
® Jednajici pfitomnost: pocit ,mé akce maji icinek".
® Socialni pfitomnost: pocit ,,nejsem tam sdm*.

¢ Identifikace: vztah ,jsem tato postava“ nebo ,jednam za ni"

Pozorovani pri testu
Sledujte, zda hraé rozumi poloze, moznostem a nasledkiim, ne pouze zda se mu avatar
libi.
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Udoli nepatfi¢nosti

. i - Rostouci realisti€nost miize zvysit
T Y citlivost na chyby v:
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RUMAN KNGS " Realisti¢nost je ZéVaZek, ne automatické

zlepseni.
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Stylizace jako konzistentni slib

Stylizace mize:

® sjednotit dostupné prostredky,

® zvyraznit dilezité rysy,

® snizit oCekavani fyzické presnosti.
Musi vsak zistat konzistentni v
modelu, animaci, zvuku i chovani.
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000000000 e

Kontrolni otazky k avatarovi

@ Co hrac prosttednictvim avatara vnima?
® Které akce musi plsobit bezprostfedné?
© Jak avatar sdéluje stav a zamér?

O Pottebuje hrac télo vidét?

O Které prvky personalizace méni vyznam hry?



Navrh hry
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Navrh hry jako rozhodovani

Vytvorit podminky pro zamysleny zazitek hrace, ne pouze seznam obsahu.

Navrhar rozhoduje zejména o:
® cilech a pravidlech,
® informacich a zpétné vazbé,

® tempu, nejistoté a obtiZnosti,

podobé svéta a zplsobu jeho realizace.



Navrh hry
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Od zdméru k ovéritelné situaci

[Za mysleny zéiitek]

\4
[Rozhodnutl' hréée}

Y

[ Reakce systému }

Y

[an’mateln)'/ dﬁsledek}

Prvni prototyp ma ovérit tuto smycku co nejlevnéji.



Schellova tetrada

Navrh hry
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More visible

)

| Aesthetics |

Technology

Zdroj: Jesse Schell: The Art of Game Design

Mechaniky
P¥ibéh
Estetika

Technologie

Zadny prvek neni automaticky
nadfazeny. Zména jednoho vytvari
tlak na ostatni.
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Mechaniky

Otazka tetrady
Co miize hrac délat, podle jakych pravidel a s jakymi disledky?

® akce a omezeni,

cile a podminky uspéchu,

zdroje a ekonomika,

nahoda, informace a dovednost,

pravidla pro zménu stavu svéta.
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Otazka tetrady

Jaky vyznam hraé pfisuzuje situacim a zménam ve svété?

® predem pripravené udalosti,

® pribéh vznikajici z pravidel,

® role postav a motivace,

® poradi, rytmus a interpretace udélosti.

PY¥ibéh neni jen text mezi hernimi Gseky.
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Estetika

Otazka tetrady

Co hrac vnima a jakou naladu ¢i ocekavani to vytvari?

® obraz, zvuk, pohyb a rytmus,
e (itelnost dilezitych objekti,
® konzistence stylu,

® smyslova a emoc¢ni kvalita interakce.
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Technologie

Otazka tetrady

Které prostfedky umozni zamyslenou zkusenost spolehlivé vytvorit?

® cilova zafizeni a vstupy,

® herni engine, nastroje a datovy tok,
® sit, vykon a perzistence,

® dostupné schopnosti a Cas tymu.

Technologie je soucasné moznost i omezeni.
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Priklad: tichy prichod hlidanym domem

Mechaniky skryvani, hluk, omezeny rozhled strazi

Ptibéh hra¢ nechce obyvatele ohrozit

Estetika tlumené svétlo, vzdalené kroky, Gzké prostory
Technologie navigacni sit, detekce zvuku, dynamické osvétleni

Co se stane s ostatnimi vrcholy, kdyz pridame rychlé ukladani pozice?
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Konzistence tetrady

® Mechanika vytvari rozhodnuti, které pfibéh dokaze interpretovat.
® Estetika zvyraziuje stav potfebny pro rozhodnuti.

® Technologie udrzi odezvu a rozsah, které mechanika vyzaduje.

[ ]

P¥ibéh neslibuje schopnosti, které systém nepodporuje.

Prakticky test

Ke kazdému vrcholu napiste jeden konkrétni prispévek k zamyslenému zazitku.
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Kratké tymové cviceni

Za 8 minut vyberte jednu herni situaci ze svého projektu.
@ Jednou vétou popiste zamysleny zazitek.
® Doplnte Ctyri vrcholy tetrady.
© Oznalte nejslabsi vazbu mezi dvéma vrcholy.
® Navrhnéte jeden levny test této vazby.

Cty¥i konkrétni volby a jedna ovéFitelna otazka, ne slogan hry.




Navrh hry
000000000 0e000

Kontrolni seznam pro projekt

® Mame graf scén a zndme divod kazdé hranice.

Umime popsat, co se zachovava mezi scénami.

Avatar poskytuje informace potfebné pro rozhodovani.

Perspektiva a ovladani podporuji zamysleny vztah ke svétu.

Cty¥i vrcholy tetrady tvo¥i jeden ovéfitelny celek.

® Vime, kterou vazbu otestujeme jako prvni.
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Most k multimodalni zpétné vazbé

V dalsi prednasce se zaméfime na to, jak svét hraci sdéluje svij stav.
e Kterd informace je kriticka?
® Jak ji vyjadfit obrazem, zvukem a haptikou?

® Co se stane, kdyz jeden kanal hra¢ nevnima?

P¥iprava

PFineste jednu situaci z projektu, ve které hrac Casto prehlédne dilezity signal.
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Zdroje a dalsi studium

Jesse Schell: The Art of Game Design: A Book of Lenses.

Katie Salen, Eric Zimmerman: Rules of Play.

Tracy Fullerton: Game Design Workshop.

Aktudlni informace k pfedmétu: courses.fit.cvut.cz/BI-VHS/
Studijni repozitaf: gitlab.fit.cvut.cz/BI-VHS /bi-vhs


https://courses.fit.cvut.cz/BI-VHS/
https://gitlab.fit.cvut.cz/BI-VHS/bi-vhs

Otazky?

Scény - avatar - tetrada
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