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10:00-12:00
Jag och min resa i spelbranschen

Teori: Level Design

Start workshop med handledning (om tid)

12:00-13:00
Lunch
13:00-15:30
Workshop med handledning

Plus kortare raster!

Planen











































https://www.youtube.com/watch?v=4mSG0jw7Tdc

http://www.youtube.com/watch?v=4mSG0jw7Tdc
https://www.youtube.com/watch?v=4mSG0jw7Tdc


Frågor?



Level design



Vilken typ av spel?

















Hur gör vi på Valiant?





















Frågor?



Vilken värld/miljö?



Level Design vs. World Design World of Warcraft (2004-)



Level Design vs. World Design League of Legends (2009-)



Level Design vs. World Design Monkey Island Special Edition (2009)



Level Design vs. World Design Pendula Swing (2019)



Level Design vs. World Design Monkey Island Special Edition (2009)



Vad är syftet?



Innehåll: Syfte Snake (1998)
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Innehåll: Syfte Kingdom Hearts III (2019)



Innehåll: Syfte Kingdom Hearts III (2019)



Innehåll: Syfte Ratchet & Clank (2016)



Innehåll: Syfte Vampire the Masquerade - Bloodlines (2004)



Berätta en historia



Innehåll: Berätta en historia Life is Strange (2015)



Innehåll: Berätta en historia What Remains of Edith Finch (2017)



Innehåll: Berätta en historia What Remains of Edith Finch (2017)



Innehåll: Berätta en historia What Remains of Edith Finch (2017)



Innehåll: Berätta en historia What Remains of Edith Finch (2017)



Innehåll: Berätta en historia What Remains of Edith Finch (2017)



Innehåll: Skapa kontraster Portal (2007)



Innehåll: Skapa kontext Hearthstone (2014)



Innehåll: Skapa kontext Hatoful Boyfriend (2014)



Innehåll: Spår och meddelanden The Last of Us (2013)



Fysisk upplevelse



Innehåll: Skala (orealistisk) World of Warcraft (2004)



Innehåll: Skala (realistisk) The Witcher 3: Wild Hunt (2015)



Innehåll: Skala - fysisk upplevelse War of the Roses (2012)



Innehåll: Skala - fysisk upplevelse Super Mario Bros. (1985)



Hur rör sig spelaren i världen?



Navigation Ice Climbers (1985)



Navigation: Visuella hjälpmedel Assassin’s Creed II (2009)





Navigation: Med hjälp av ljus The Elder Scrolls: Skyrim (2011)



Navigation: Med hjälp av nivåer Uncharted 4: A Thief’s End (2016)



Navigation: Med hjälp av nivåer Uncharted 4: A Thief’s End (2016)



Navigation: Med hjälp av nivåer Uncharted 4: A Thief’s End (2016)



Navigation: Med hjälp av samlingsföremål Little Big Planet 3 (2014)



Navigation: Med hjälp av samlingsföremål Unravel (2016)



Navigation: Med hjälp av landmärken Half-Life 2 (2004)



Navigation: Med hjälp av landmärken Kista



Navigation: Med hjälp av landmärken Pendula Swing (2019)



Navigation: Med hjälp av landmärken Pendula Swing (2019)



Navigation: Med hjälp av landmärken



Viktigast av allt...



Funktion går över form!



När ni designar världen, tänk på:

1. Hur ser världen ut som spelaren rör sig i?
2. Hur rör man sig i världen?

3. Hur vet spelaren vart den ska?
4. Vad berättar världen för historia?
5. Vad är stämningen i världen?

Sammanfattning



Frågor?



1. Världen?
2. Syftet?

3. Designa banan/banorna på en hög nivå
4. Gör bakgrunder
5. Fyll med föremål

Workshop
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