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Néco malo o mné

« EA Madrid
e Localization Tester
» Gameplay Tester

e Evaluace
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Néco malo o mné

* Bohemia
Interactive a.s.

e Lead QA
* Designer

* Lead Designer

-] Lukas Haladik
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Design a jak na ngj

e Co je to design
 Cemu se vyhnout
 Nad ¢im premyslet
 Na co se ptat
 One-pager

e Pro Tip

| Conasdnestekd / 05







Game Design je proces

Vysnéni hry

Urceni co a jak bude
fungovat

e Popsani prvka které
tvori hru

e Prenaseni informaci
tymu

| GameDesign / 07




Déladme to pro hrace

Zameéreni na hrace

» \/yZaduje davku empatie Q

« Kombinuje i jiné pfistupy

« Usnadiuje néktera Vy n,ejSte hréévPrO
zakladni rozhodnuti ktereho to tvorite.

| GameDesign / 08




Jiné pristupy

izené trhem

T T

izené designerem

izené licenci

pol

 Rizené technologii

« Rizené grafikou

-] Game Design



Jak proces probiha

« Navrh - napady, brainstorm
 Propracovani - rozvedeni napadu, rozhodnuti

« Ladéni - nepridavame nové napady, pouze ladime
existujici

Q Nemérnte zakladni myslenky, kdyz uz rozvijite napady.

| GameDesign / 010



Dulezitéjsi, nez se zda

Rozhodnuti jsou zasadni

Dokumentu je vice typu

e Scénar neni design dokument

| GameDesign / 011



O3 Napad a koncept
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Sbirejte napady viude N

Méjte u sebe zapisnik
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 Premyslejte nejdriv o hife ne o obsahu

e Nezacinejte dfiv, nez si reknete co hrac déla
 (ilova skupina - pro koho to délate

e Zanr

e Popis podle jiné hry

| Napadakoncept / 014






e Hratelnost

 Prekazky a akce




« Gameplay je vzdycky prvni

e« Mechanika je bud dobrd, nebo neni ve hre
« Zameérte se na hrace

« (Casti, které nejsou zabavné simulujte

e Z(0stante vérni sveé vizi

| Gameplay / 017



Vyzva (challenge)

« Hra by méla zdstat vyzvou,
ale neméla by frustrovat

* Nejzajimaveéjsi hry maji vic
moznosti jak vyhrat

« Odménujte hrace
(Dark Souls)




Ukoly, haddanky

 Logické a matematickeé
e Presnost

« Kombinace pohyb
« Casovani a rytmus
 Reakce

« Z3avody a €asova tisen




Obtiznost

 Obtiznost mldze znamenat rozdil mezi dobrou a Spatnou hrou
e Musi byt co nejlépe nastavend, pokud se neda zmeénit

e MdUzZe byt zadmérné vysokd, ale musime hrace o to vic odménit

| Gameplay / 020
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Pomahaji hraci prekonavat prekazky

Mély by byt jasné, aby na né hra¢ nemusel pfichdzet sam

Hledejte obecné mechaniky

RS Ve,

Q Gameplay je predngjsi.

; y

- Zakladni mechanik / 022
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Escape from
Psychotic Robot

Progress Through Levels

Save the
World from Doom

Z3akladni mechanik / 023




Mechaniky

 Zakladni mechaniky |
» Flavor mechaniky

e Podpuirné mechaniky

] Zakladni mechanik / 024






Misto na kterém se odehrdva hra - dim, ostrov, mistnost

Pocatecni stav levelu

Prekazky, které hrac v pribéhu prekonava

Konecny stav levelu

Nalada, emoce, pfizptsobeni pfibéhu apod.

| leveldesign / 026



Z3akladni principy

Tempo levelu by mélo byt variabilni (pokud nejsou levely kratkeé)

Pokud hrac spotfebovava néjaké zdroje, dodejte mu dalsi

Vyhnéte se nesmyslim (pokud to neni schvalné)

Informujte hrace o jeho cilech

] Level design / 027



Z3akladni principy

e Jasné davejte najevo risk, zisk a nasledky rozhodnuti
e Odmeénujte hrace hodnég, trestejte malo
« Ucelem pocitacem ovladdaného protivnika je odehrat dobry boj a pak umfit

 Pokud to Ize - udélejte stejny level s riznou obtiznosti

| leveldesign / 028



Rozvrzeni

« OQOtevrené, linearni, paralelni, kruhové atd.
« Huby

o ZkousSejte rizné pristupy dokud nebudete spokojeni

 Jednoduché papirové prototypy

@

Pozor na velikost projektu.

S —_
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Rozvrzeni
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e Osvétleni

« Barevna paleta
 Pocasi

e Vizualni efekty
e Hudba a zvuky

| leveldesign / 033






Design zaméreny na hrace
« Konzistentni a informativni

 Pamatujte, Ze hra¢ ma kontrolu
 Omezte pocet krokd k akci na minimum  EESESEELE LA AN SE—

« Povolte Undo nebo navrat k pfedchozimu stavu

 NepretéZujte kratkodobou pamét

Q Cisté Ul pro lepai UX.

- ] Ul a UX JAEL



Ul — Uzivatelské rozhrani

« Pfizpusobujte Ul potfebam hry

 To co jinde funguje, nemusi fungovat ve vasi hi'e a naopak

Use & Money, Ammo, and |§1178 331
Jump to descend fast |

« 0 Ul se pige porad a stale g & L =

Dialogue Box

 Nikdy nezapominejte na hrace

Weapon Select

Map and Radar




Ul — Uzivatelské rozhrani

 Predvidejte, co chce hrac védét a dejte mu ty informace

« Informace musi byt dostupné (7 klikd)

« Ul musi byt jednoduché na pouziti

« PouzZivejte zavedené koncepty - kazdy vi Ze CTRL + C kopiruje

e Pracujte tak, aby hrac¢ védél odkud kam se v menu dostane a co
tam mize délat

e Minimalizujte nahravani a vyhnéte se animacim v menu

 Vyhodte nebo zjednodusté opakované ukony

-] Ul 3 UX / 037



UX — User Experience

« Buzzword

e Nikdo si neni jisty tim, co to vlastné znamena
« Komplexni véc, kterou utvafi vice faktoru

« Podle UX se Casto hodnoti hry

[ &4

« Prvni minuty jsou nejdileZitéjsi

-] Ul a UX / 038




08 Postavy, pribéhy a svéty
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« NPCaPC
» Archetypy
« Nemusi to byt lidé

e RUzna hloubka

« Pomahaji dovaret hru, nékde jsou nezbytné

] Postavy, piibéhy a svét / 040



 Potrebuje hra pribéh?

] Postavy, piibéhy a svét / 041



e Ne nutné
« Lidé pribéhy potrebuji
 Pribéh pomaha

e Hrac si mdze tvorit pribéh

] Postavy, pfibéhy a svét / 042



« 2D, 3D, isometrické
 Rozloha, styl, detail

« \lyvarujte se ohranych
prostredi

Q Vyhnéte se extrémum.

] Postavy, piibéhy a svét / 043



09 Anatomie Designéra
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e Technické povédomi
« Esteticky duch

« Matematicka mysl

« Spisovatel

e Kreslir

e« Schopnost kompromisu

« VSeobecny rozhled a schopnost reSerse

| AnatomieDesignéra / 045



10 Otazky a odpovédi
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Diky za pozornost

 Ptejte se

« One-pagery

Doporucené cteni: Fundamentals of game design - Adams/Rollins
The art of Game Design (a book of lenses) - Jesse Schell
The ultimate guide to video game writing and design - Dille/Platten

@Ghostonex
lukas.haladik@bistudio.com

] Otazky a odpovédi / 047
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