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Adzenda for tudej

* Prison of Carbon —co to?
» Refleksje projektowe

» Refleksje techniczne

Refleksje ,biznesowe”



Prison of Carbon

 https://play.google.com/store/a
pps/details?id=com.scentric.pri
sonofcarbon&hl=pl

* http://pseudodev.blogspot.com
/2013/08/no-I-wypusciem-gre-
prison-of-carbon.html

 http://warsztat.qgd/projects/priso
n_of carbon
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Prison of Carbon
Czym jest? (1/2)

Prosta gra zrecznosciowo-logiczna 2D dostosowana
na platformy mobilne w realiach fantasy

Gracz steruje totrzykiem, probujgcym wydostac sie z
wiezy (podzielonej na wiele poziomow — leveli)

Kazdy poziom trwa od kilku do kilkudziesieciu
sekund

Nalezy dotrzeC do bramy wyjsciowej




Prison of Carbon
Czym jest? (2/2)

* Na naszej drodze stojg bloczki oraz
przeciwnicy (patrolujgcy teren straznicy
wiezienni), obszary niebezpieczne

* Na poziomach mozna zebrac | uzyc:
putapki, czary, ulepszenia i zmieniac stan
niektérych bloczkow

* Ponadto, mozna zbieraC monety oraz
skrzynie ze skarbami




Prison of Carbon
Inne elementy

* Grupy poziomow (np. po 20 leveli)

* Odznaczenia (,gwiazdki”) za dany poziom
za zrobienie specjalnych rzeczy

e Czas nie ma znaczenia dla ukonczenia
poziomu, ale moze pozwolic zdobycC
odznaczenia

» Osiggniecia




Prison of Carbon

Informacje dodatkowe

* Android

 Java, biblioteka LibGDX

 Grafika rysunkowa, 2D, top-down
» Jezyk angielski (nie tylko Polska)
* Bez presii

* Brak nastawienia komercyjnego




Silne punkty gry - zatozenia

* Typ rozgrywkKi nieoryginalny, ale grywalny
» Brak obowigzkowych optat
« tatwe I intuicyjne sterowanie

» Elementy sandboksowe, system
poziomow jak w np. Angry Birds czy Cut
the Rope




Prison of Carbon
Motywacja
» Chec stworzenia czegos matego, ale od
poczatku do konca

» Chec nauki srodowiska mobilnego,
technologii i ,Swiatka” (Android)

» Chec potrenowania catego procesu
powstawania gry, tgcznie z designem

 Brak tego typu gry na Google Play




Dna Blaster

Inspiracja

(@)
=
S
c
>
e
=
—
9
qv)
c
>
e
=~~~
)
)
<
M
S
2
(@)
o
S
qv)
)
0
S
S
=
T
o
=
L=




Inspiracja - Gruntz

N

pr

, D -
- .'f\\.
. - - )
’ o - -
sl
-

v o

’ 4 /
1ILLleLL
BN B EEE

HH m @LLLJ )LH
| )LL* _OLLLJ )tL‘ ik
~ 0 (R N I

sy L IEBEEE L -
WL 2SS
e RN
P - \
X

= -
-

-
“ -~

httg://www.agard.El/galerie/g/gruntz 6303.'|Eg




Inspiracja — Pac-man

http://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/5/59/Pac-man.png



Inspiracja — gry mobilne

. 1000 points one run , x1_001013
/" Mission Complete 2@

Angry Birds, Subway Surfers,
Temple Run, Cut the Rope, ...
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Prison of Carbon

Screeny (1/2
| ‘.i%szsoz || ® 328 @ 7
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You've just found the invisibility cloak
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Prison of Carbon
Screeny (2/2)

® 327 @ 4 m ® 118 @ 4




Refleksje projektowe
(I organizacyjne)




Lepszy maty rydz niz nic

Lepiej stworzyC niewielkg ,wtorng” gre anizeli
zaczgc duzy ,epicki” projekt

Warto mieC cokolwiek petnego w dorobku, anizel
wiele rozpoczetych gier

Mate gry tatwiej ,ogarngc”, a rowniez znakomicie
uczg gamedevu

t atwie] na poczatku tworzyC w pojedynke lub parze,
anizeli w duzym zespole (?)
Nalezy od poczatku znac platformy docelowe
(interfejs)




Przebieg prac

* Przetom listopada i grudnia 2012 — koncepcja prac
« Grudzien 2012 i poczatek 2013 — stworzenie GDD
* 1 miesigc — edytor map

* OKk. 4 miesigce — implementacja mechaniki

« OKk. 1,5 miesigca — GUI, HUD

* W miedzyczasie grafika, poziomy i testowanie

« Ok. miesigc intensywnego testowania i poprawiania

e t3aczny czas tworzenia gry — 8 miesiecy (ale
nieefektywny)




Dokumentowac czy nie?

Do PoC powstat petny dokument GDD (Game
Design Document)

Etap koncepcji i projektowania pozwala stworzyc
projekt
Dokumentacja pozwala go zapamietac |

usystematyzowac, ponownie zastanowic sie nad
pewnymi rzeczami

Warto dokumentowac kluczowe ustalenia i
rozwigzania problemow

Warto przejsc taki proces dokumentowania




Tryby rozgrywki

* Tryb gry — sposob zarzgdzania | dostarczania
wyzwan

* Tryb rozgrywki — okreSlony stan, w jakim gra
umozliwia dziatania i reaguje na sterowanie

Dla Heroes llI:

Tryby gry: Kampania, pojedynczy scenariusz itd.

Tryby rozgrywki: rozgrywka, widok zamku, profil

bohatera, walka, rzucanie czaru itd.




Tryby rozgrywki w Prison of
Carbon

last leval cancal

Ekran
powitainy

il Wpsa i Win
sama  neaxd leval
layal

Ekran konca
planszy

Tryh
udywanis

@, chooga axil
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Definiowanie mechaniki

* Tryby rozgrywki i okreslenie celow utatwiajg
zdefiniowanie dziatan gracza (ruch, bieg,
skok, podniesienie, strzat)

» /byt duzo dziatan komplikuje rozgrywke —
wystarczy kilka + kombinacje + interakcja z
roznymi obiektami

» Dziatania powinny w jakis sposob przyblizac
gracza do celu (lub petnic role

humorystyczng)




Definiowanie mechaniki

Mechanika w PoC opiera sie tak naprawde na
ruchu postaci | interakcjach z roznymi obiektami

Nie byto to typowo ,ksigzkowe”, ,inzynierskie”
podejscie, a takie powinno sie stosowac

Chodzi o grywalnos¢ i zabawe, a nie, zeby
udowodnicC, ze mozna

Konieczna dobra definicja planszy i encj

http://www.qamasutra.com/view/feature/\I\34\2 ;
evaluating game mechanics for depth gl
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Historia w grze

» Nawet w przypadku prostej gierki powinno
sie zadbac o najprostszg historyjke

* Dotyczy to gier, gdzie wystepujg jakies
postacie

 Historia mimowolnie wprowadza gracza,
wyjasnia cel rozgrywki, dodaje pewnej

gtebl | jest przydatna przy opracowywaniy

tekstow o grze




Fajerwerki profilowe

Dla wielu graczy przejscie poziomu byto
niewystarczajgce

Warunki dodatkowe byty dobrg ideg

Bez sklepu monety majg znaczenie jedynie
dla warunkow dodatkowych

Osiggniecia (achievements) sg ciekawym
urozmaiceniem, ale muszg by¢ dobrze

zbalansowane (dobre poletko dla easter
eqggow




Jak sie bawi¢ nazwami
osiagniec...
* Onion and its layers
« Oh, you'd better stop!
« WHAT DID YOU SAY?!
« Come here to the fence
« Holidays with ghosts
* You'll regreeeeeece....
« Wall is coming
* | have for swabs
* It's atrap!
The complaining nobleman




Tworzenie poziomow

Krytyczna czesc projektu, wptywajgca na
grywalnosc — konieczny maty rozmiar
Wazne czynniki: grywalnosc poziomu,
,oryginalnosc”, osiggalnosc, balans

Do tworzenia poziomu przydaje sie wiecej
niz jedna osoba

http://pseudodev.blogspot.com/2013/Q7/g
ojektowanie-poziomow-pare-refleksias
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Tworzenie poziomOw - proces

1. Naszkicowanie projektu poziomu pod wptywem weny (z
wstepng oceng trudnosci)

2. Odlezenie projektu dla nabrania dystansu

3. Ocena poziomu przez inne osoby w wspdlnej sesji
(niezrealizowane)

4. Dokonanie poprawek

5. Wybranie najbardziej obiecujgcych poziomow i ich
uszeregowanie

6. Zaprojektowanie ich w edytorze

/. Weryfikacja poprawnosci implementacji

Walidacja grywalnosci




Refleksje dotyczgce

tworzenia poziomow (1/2)

Mechanika ma wptyw na poziomy i vice versa

Wczesne prototypowanie oszczedza nam
pracy | weryfikowanie zbyt wielu plansz w
aplikacji (tgcznie stworzono 91)

Nie wszystkie poziomy sg do gry (niektore
,uczg nas” designu, a inne weryfikujg)
Pierwsza grupa poziomow powinna
charakter tutorialu

lec




Refleksje dotyczgce
tworzenia poziomow (2/2)

« Balans poziomow to smutna koniecznosc
* Nie wolno dopuszczac do sytuacji, w ktorej
gracz meczy sie z pewnym poziomem, a
nastepne przechodzi duzo fatwiegj

(Kentucky Robo Chicken)

» Warunki dodatkowe powinny ,dawac
nadzieje” | zmuszac do wysitku

* Edytor poziomow jest wazny




Prosty edytor plansz (1/2)

« Napisany w C#, WPF

« Umozliwia tekstowe definiowanie planszy (na wzor
recznych szkicow) i jej elementow

« Zapis 1 odczyt — pliki XML

* Nieestetyczny, architektura tworzona dynamicznie
(podczas kodowania)

 Instrukcja dotyczaca trudniejszych rzeczy, specyfikacja

pliku wynikowego

Wystarczajgcy — plansze tworzy sie w 1-3 minu




Prosty edytor plansz (2/2

Fil=
If there are additional simole obiects in specific cells.

I insert Ily: idth: bal (id);
Current map size: 6 x 6, cell size 40 P Ealse INSErt manuatly: row,wigth: symoo {'d_:'r
Don't put complex items there (modify XML instead)

0 Chbject id: goblinl

(i

(4, 8): M (coin2);

Assign patrol nodes: Assign nodes
anpe ? (5, 2): S5 (chest2}

Clear patral nodes: Clear patrol

1.1:3, 1;1,1:1,6

1 1
=
1 = 1
1 1

Current patrol nodes:

[

R R N i L
LR R R
—

X1

Rogue's sack: Pickltems h: 2: o coind, chest]

Picklock: UseltemsDuringPowerup h: 1; o paralysis1; p: thorns

Spik}r ‘tr,ap: SPEEdH.LIFI

fppt.com



Quality Assurance

* Warto testowac jak najwczesniej, juz na
papierze, przewidywac

* Od razu po wprowadzeniu funkcjonalnosci
nalezy jg weryfikowacC poddajgc roznym testom

« Zdac sie na opinie osob nietworzgcych projektu

 http://pseudodev.blogspot.com/2013/06/jak-
wazny-jest-kiuej-ga.htmi

| tak czesc poprawek bedzie sie pojawia

formie aktualizacji gry w sklepie
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Niewykorzystane pomysty
oraz zmiany

Sklep — pierwotnie mozna byto wykupic
ulepszenia przedmiotow | nowe poziomy,
furtka dla mikrotransakcji, jednak zbyt
duzy naktad pracy dla niepewnej cechy

Stawianie putapek w pewnej odlegtosci
Portale
Pare innych zatozen




Dziekuje za uwage!




