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Art Style

Allgemein

Die Spielwelt besteht aus einer Kombination von Stylized Texturen und 3D
Modellen

Der Low Poly-Stil zeichnetsich durch einfache geometrische Formen und
klare Kanten aus. Es werden keine komplexe Details oder feine Texturen
verwendet, sondern vielmehr auf die Essenz der Objekte fokussiert

Um die tropische Atmosphéare einzufangen, werden naturliche, lebendige
und bunte Farben verwendet

Natlurliche Elemente wie Palmen, Steine, Pflanzen, Blumen etc. werden
eingesetzt

Das Wasser um die Insel herum, wird mit flachen stilisierten Wellen
dargestellt. Es bewegt sich leicht, um eine entspannte tropische
Atmosphare zu erzeugen




Art Style

Schatten und Beleuchtung

Schatten werden im Low Poly Stil durch klare und flache Flachen

dargestellt, die den Objekten Definition verleihen

Die Beleuchtung ist kontrastreich, um die Tiefe und Atmosphéare
der Spielwelt zu betonen

Sonnenstrahlen werden durch einfache und helle Polygone

dargestellt
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Intro — Art Style

Flr das Intro wurde die Spielewelt realer gestaltet. Dadurch soll der Effekt des
Wechsels vom Computerspiel und damit der realen Welt in die virtuelle Welt (VR-Spiel)
verstarkt werden. In diesem Teil des Spiels wurde deshalb auf ein Asset
zuruckgegriffen, was einen realistischen Art Style darstellt. Fur die EinfUhrung in die
Geschichte wurden Fotos gewahlt, welche mit einer Kamera in der realen Welt

aufgenommen wurden.



Tutorial

Dricke, um dich auf
der Insel zu ’telepor'tie,ren

Halte 3e,druckt, um bmge
2u 3:‘3-9@\ und in der Hand
zu halten

Dricke links und rechts,
um dich auf der Insel
umzusehen

Halte 3eo(r’uckt um Dmse
zu 3re_|Pe_n und in der Hand
zu halten



Character Design — Art Style

Low Poly ist ein Polygonnetz in der 3D-Computergrafik, das eine relativ kleine Anzahl
von Polygonen aufweist. Der Begriff ,,Low Poly” wird sowohl im technischen als auch
im beschreibenden Sinne verwendet.
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Character Design — Protagonist

Aufgrund der VR-Umgebung des Spiels wird kein Character-Protagonist bendtigt. Der
Spielende nimmt lediglich seine eigenen Hande im Spiel wahr, die sich nahtlos in den

Art Style des restlichen Spiels einflgen.



Character Design - Papagei




Character Design - Papagel

Der Papageiim Spiel weist naturliche Proportionen auf und
wurde ebenfalls im Low Poly Style gestaltet. Genutzt wird hierftr
ein bereits existierendes Asset (siehe References). Der Papagei
wird im Spiel vorwiegend von hinten in einer fliegenden Position
dargestellt. Neben der Funktion die tropische Insel des Spiels
mit Leben zu fullen, stellt der Papagei die Verbindung zwischen
dem Intro und dem Storytelling des Spiels sowie dem

tatsachlichen Gameplay dar.




Design Elemente - Sockel
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Design Elemente - Logo




Colour Palette

Der Art Style des Spiels und das tropische Setting auf einer afrikanischen Insel fuhren
dazu, dass hauptsachlich nattrliche und ruhige Farben aus der Natur verwendet
werden. Um die Aufmerksamkeit des Spielers zu erlangen, werden fur Highlights
etwas knalligere Farben aus den Grundfarben blau und rot sowie deren Sekundarfarbe
violett verwendet.

Bei der Auswahl der Farben in der Erstellungsphase des Spielprototyps sollen die
Farben so gewahlt werden, wie es in der Natur auch vorkommt. Das heil3t anhand von
realen Beispielen soll entschiedenwerden bei welchen Teilen eines Modells ein
hellerer und bei welchen ein dunklerer Farbton passend ware.



Colour Palette — Ubersicht




Colour Palette — Flora




Colour Palette — Wasser




Colour Palette — Sand, Erde und Berge




Colour Palette — Steine




Colour Palette — Highlights




Progression & Colour

Um im Spiel einen zeitlichen Ablauf darzustellen, wird der naturliche Tagesablaufvon
morgens bis abends mit unterschiedlicher Helligkeit und Sonneneinstrahlung genutzt.
Dadurch bleiben die Grundfarben des Spiels durchweg erhalten und lediglich in ihrer
Helligkeit, dem Kontrast und der Tiefe angepasst. Durch die farbliche Progression
bekommt der Spieler ein Zeitgefuhl vermittelt, welches dazu motiviert schnell weiter zu
machen und die Ratsel nacheinanderzu l6sen, um der Insel schliefldlich entkommen zu

konnen.



Progression & Colour




Atmosphere & Environment

Das Spiel findet auf einer tropischen Insel statt, wobei die Hauptelemente der
Umgebung aus Wasser, Strand und Palmen bestehen. Dennoch gibt es auch
zahlreiche Gesteine, die aufgrund des Vulkans entstanden sind.

Die Atmosphare des Spiels ist anfangs ruhig, jedoch zugleich mystisch. Im Verlauf des
Spiels nimmt die Spannung immer weiter zu, da der Vulkan mit jedem geldsten Ratsel
und jedem gefundenen Teil des Artefakts aktiver wird. Dadurch wird das Gefuhl des
bevorstehenden Ausbruchs verstarkt und der Spielende fuhlt sich motiviert, das Spiel
abzuschlielden.
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Camera Position & Framing

Da es sich um ein VR-Spiel handelt, befindet sich die Kamera auf Augenhohe des
Spielenden und zeigt die Perspektive aus dessen Sicht.

Die Kamera bewegt sich entsprechend den Kopfbewegungen des Spielenden,
wodurch eine immersivere Erfahrung entstent.

Das Sichtfeld im Spiel ist ahnlich dem des naturlichen menschlichen Sichtfeldes und

betragt etwa 11 0°.



Surface

(Nasser) Sand
Wasser

Lava

Dreck

Fels

| avastein




Texture

Durch den Low Poly Stil ist jede Texture in dem Spiel kantig mit einer
glatten Flache.
Dennoch gibt es Oberflachen, die durch Verwenden von verschiedenen

Farben eine lllusion von Texture erzeugen.
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Texture - Wasser

Kleine Wellen

Durchsichtig

Keine klare Sicht, da Licht von den Wellen gebrochen wird.




Texture - Artefakt

Nicht durchsichtig
Glanzende Oberflache

Durchzogen von feinen weilden Linien




Texture — Sand/Fels

Keine einheitliche Farbe

Farbenpunkte um kornige Texture zu imitieren




User Interface

Das Spiel verflugt Uber kein klassisches MenU (Spiel starten, Pausieren, Inventar etc.).

Der Spielende beginnt auf dem Dachboden der Oma, wobei ihm unterschiedliche
Spielmechaniken erklart werden. Die Mechaniken sind auf Wandplakate festgehalten.
Darunter zahlen das Greifen von Objekten, sowie die Bewegung (Teleportation) des

Spielenden.

Teleportation (alt): >




Technical Guidelines

"Das Erwachen der Vergangenheit'ist ein Virtual Reality Game. Es wird in Unreal
Engine in der Version 5.1 umgesetzt und kontinuierlich im Games Lab mit der VR-Brille
getestet. Fur die Inselumgebung nutzen wir ein bereits existierendes Asset (siehe
References).

Um gemeinsam an dem Projekt arbeiten zu konnen nutzen wir Google Drive sowie den
leistungsfahigen PC im Holodeck | im Games Lab der HdM.



References

Alle verwendeten Assets und Quellen werden im Dokument AssetsUsed in der finalen

Abgabe des Prototyps aufgefuhrt.
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