Kim jest projektant gier,
a czym Game Design Doc?

Dla kota naukowego RPG
Jakub ,SceNtriC” Rojek
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Adzenda for tudej

* Kim jest projektant gier (designer)?
* Czym jest Game Design Document?

* Proponowane szablony

(Przy okazji przemyce troche teorii o projektowaniu)




Czytaj 20 minut dziennie

s, TR
* Ernest Adams, e

,Projektowanie gier. PROJEKT O AN
Podstawy. Wydanie II”,
Wyd. Helion

. http://pseudodev.blogspot. e

AUTORYTETY INFORMATYKI

Fiders |

D://Nellion.pl/oKladkKli OX400/Drdpos.1pg



http://pseudodev.blogspot.com/2012/08/recenzja-projektowania-gier.html

Kim jest projektant gier?
* http://pseudodev.blogspot.com/2013/01/o0-dizajnie-i-jego

* Projektant gier = (Game) designer

* Osoba odpowiedzialna za projekt gry, zarzgdzanie
decyzjami projektowymi i kontrole ich jakosci

* Projektant gier dba o to, aby gra byta grywalna —
jego decyzje czesto stanowig o sukcesie/porazce
gry

* Projektant nie jest architektem w rozumieniu

terminologii z SBA



http://pseudodev.blogspot.com/2013/01/o-dizajnie-i-jego-podziale-sow-kilka.html

Kim jest projektant gier?

* Jeden biegun: Artysta — czuje ,potrzebe tworczego
wyzycia sie”, realizuje swoje idee, tworzy sztuke

* Drugi biegun: Analityk — analizuje dostepne opcje
projektowe, stosuje metodyki, tworzy ,bez uczuc”

 Prawda: Rzemieslnik — stosuje metody, ale ma

pewne wyczucie, balansuje w podejsciu w
zaleznosci od specjalizacii




Co wykorzystuje i jaki
powinien byc?

« Wiedza informatyczna nie jest konieczna, ale sie bardzo
przydaje

« Kreatywnosc, zaangazowanie, analityczne myslenie,
jasnosc wyrazania sie

« Zorientowanie na gracza, a nie na siebie

« Kartka papieru/tablica + otowek/pisaki

« Pakiety biurowe i ew. graficzne

« Jezyki skryptowe

Edytory plansz




Jakie sg specjalizacje
projektantow?
* Lead Designer
* Gameplay Designer
* Level Designer (Environment)
* Content/World Designer
* Writer
* User Interface Designer
* Character Designer
Audio Designer




Z Kim pracujg projektanci?

* Programisci — kontrola realizacji |
wyjasnianie watpliwosci
* Graficy | dzwiekowcy — styl assetow

* QA — reagowanie na znalezione
bezsensownoscli, balansowanie

* ,Gora” — kompromisy budzet/jakosc
* PR & Fani — wyjasnianie watpliwoscr,
robienie .hype'u” ©




Czym jest
Game Design Document?

* Game Design Doc, GDD, Game Design
Book, Design Bible, ...

* Dokument zawierajgcy decyzje projektowe
podjete wobec gry (z uzasadnieniem)

* Jest zebraniem tego, co zostato

uzgodnione, zaprojektowane, aby utatwic
komunikacje w zespole | zapobiec
Zapomnieniu o czyms




GDD - czym jest?

* Nie ma standardu, szablonu, ktory rzadzi
wszystkimi

* Ksztalt GDD zalezy od wielkosci zespotu |
projektu, a takze od jego rodzaju

* Wielkos¢ GDD - rozna, zalezy od tych samych
czynnikow i formy (wiki?)

* GDD niekoniecznie musi byC jednym
dokumentem, moze bycC zbiorem

GDD zyje




1. Game Mechanics
1.1. Core Gameplay
1.2. Game Flow
1.3. Characters/Units
1.4. Gameplay Elements
1.5. Game Physics
1.6. Statistics
1.7. Al
1.8. Multiplayer
2. User Interface
2.1. Flow chart
2.2. Functional Requirements
2.3. Mock-up
2.4. Buttons, icons, pointers
3. Art and Video
3.1. Goals, style, mood
3.2. 2D art and animation
3.2.1. GUI
3.2.2. Special Effects
3.3. 3D art and animation

3.4. Cinematics

4. Sound and Music
4.1. Goals, style, format
4.2. Sound effects
4.2.1 GUI
4.2.2.Special effects
4.2.3.Environment
4.3. Music
4.3.1. Events
4.3.2. System screens
4.3.3. Level theme
4.3.4. Situations
4.3.5. Cinematic soundtrack
5. Story
5.1 Backstory and world
5.2. Character descriptions
5.3. Game text, dialog requirements

5.4. Sample scripts

6. Level Requirements

6.1. Level Diagrams
6.1.1. Flow diagrams

6.2. Asset revelation schedule

www.stonetronix.com/gdc-2010
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Inny, bardzo ogolny szablon:
http://www-personal.engin.umd.umich.edu/~bm

Generyczny, moze byc dostosowany, ale
przeraza ztozonoscig



http://www-personal.engin.umd.umich.edu/~bmaxim/cis488/BaldwinGameDesignDocumentTemplate.doc

Forma opowiesci:.

* Kazdy rozdziat to kolejne lokacje/mapy wraz ze
szczegotami + opisy mechaniki

* Przygodowki, starsze FPSy
,Nieskoordynowane”:

* Wymyslna forma, czcionka, ,0zdobione” tytuty
rozdziatow, przeklenstwa

* Ogodlne opisy ,artystyczne”, nastawione
na ,poczucie” gry




Przydatne linki:

* http://www.sloperama.com/advice/specs.html
(wewnetrzne linki, takze do partii
dokumentacji Bioshocka czy szablonu
Chrisa Taylora)

* http://www.gamasutra.com/view/feature/3224/



http://www.sloperama.com/advice/specs.html
http://www.gamasutra.com/view/feature/3224/creating_a_great_design_document.php

Wiasna propozycja (1/2)

* Obserwacja poprzednich szablonow +
dokument gry Race’'n’'Chase

* Doswiadczenie zebrane podczas
tworzenia koncepcji w jednej firmie

* Szablon dokumentu SRS (udostepniony
dla studentow SE przez mentorow SDS)

* Wiasne potrzeby
To nie jest jedyna stuszna propozyaqgs




Wiasna propozycja (2/2)

Jednoznaczne przedstawienie decyzji
projektowych, szczegolnie sytuac
wyjatkowych

Technikalia — jedynie ogolne informacje
Analiza ,,okotogrowa” (?)

Klarownosc, jednolita terminologia
Jasny podziat, ktore czesci sg dla koga

Konkretne plansze, dialogi powinny byc w
SO D]

1 UJOKUITTICET (]



Dobry SRS (GDD?) jest:

Prawidtowy
Jednoznaczny
Kompletny
Spojny
Uszeregowany ze wzgledu na priorytety |
stabilnosc

k atwo weryfikowalny
t atwo modyfikowalny

Y 4 [ ]
(10 (/6
1 LV ) ) C

. Software Requirement specitication - dr inz. Mirostaw Ochodek ( PIVIRE)



Po co tworzytem GDD dla tak
prostej gry?
Zeby zobaczy¢ ,jak to jest”

Nie zapomnieC o zadnych pomystach oraz
ustaleniach

Zespot moze przeczytaC asynchronicznie

W celach edukacyjnych (aby pokazac to
na kole lub blogu)

Aby opoOzniC przeze mnie pisanie kod |
tworzenie grafiki




1. Wprowadzenie

Cel dokumentu

Odbiorcy dokumentu
Przyjete konwencje

Rejestr zmian (wersja, redaktor, data,
komentarze)

Sprawy organizacyjne, formalne podejscie




2. Informacje ogolne

* Ogolny opis gry

* Motywacja i inspiracje

* Platformy docelowe (!)

* Odbiorcy docelowi

* Decyzje technologiczne

* Wykorzystywane licencje

* Jezyk gry

Krotki opis projektu, abstrakt biznesowy




3. Tryby

* Tryby gry
* Tryby rozgrywki
* Graf trybow rozgrywki

* Tryb gry — sposob zarzgdzania i dostarczania
wyzwan

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

Graf — przejscia pomiedzy trybami rozgrywky




Tryby rozgrywki w Prison of
Carbon

last leaval cancal

Ekran
powitainy

il kpsa il win
sama  naxt lewal
layal

Ekran konca
planszy

Tryb
UEyawania

@, chooge axit
o

fppt.com



4. Interfejs uzytkownika

* Obstuga gry
* Heads-Up Display (HUD)
* Praca kamery

* Interfejs uzytkownika to nie tylko wybor
urzgdzenia, to tez opis oddziatywania
gracza i gry na siebie

e Szkice ekranow
Rozdziat ..rozszerzalnh

7



5. Mechanika podstawowa

Personifikacja gracza

Plansza

Poruszanie sie

Opis obiektow

Warunki ukonczenia gry (rozgrywki)
Bardzo konkretny rozdziat, requty gry
Bardzo zalezny od projektu

Zdefiniowane np. sposoby obliczania odlegtg
€ U109 LA N 0




Odnosnie jednoznacznosci

* "Po zblizeniu sie do legowiska smoka, potwor
atakuje gracza.”




Odnosnie jednoznacznosci

* "Po zblizeniu si¢ do legowiska smoka, potwor
atakuje gracza."

* "W momencie, kiedy gracz znajdzie sie X
jednostek od legowiska smoka, smok przechodzi
w stan ataku. Wykorzystuje wowczas swojg
umiejetnosc ziania ogniem i ma Y% szans na
trafienie gracza i zadanie A-B obrazen. Smok nie

rusza sie z legowiska, pozostaje na swoim pol




6. Swiat przedstawiony

* Realia swiata (setting)
* Tto fabularne
« Styl artystyczny (graficzny, dzwiekowy)

* Kandydat na osobny dokument i
gigantyczne rozwiniecie

* Decyduje o wczuciu sie w gre (immersji),
Spojnosci | zdecydowanie odroznia

gre od SBA




/. Inne tryby rozgrywki

* Opis innych trybow rozgryweki

* Inne wymagania, inne informacje

* Poprzednie rozdziaty zwykle dotyczg
gtownego trybu rozgrywki, ewentualnie
paru pobocznych

e Szkice?




8. Informacje dodatkowe

* Czynniki atrakcyjne dla graczy

* Zagrozenia projektowe

* Wskazowki techniczne

* Mozliwosci zarobkowe

* Plan promocji gry

* Analiza SWOT

* Podejscie bardzief ,profesjonalne”
Pytanie: czy to powinno byc w GDD?




Zatgczniki

* Stownik pojec i terminow

* Spis encji

* Zbior wymaganych (przewidywanych)
zasobow

* Instancje obiektow (parametry, poza
GDD?)

* Proponowany plan pracy (?)
Referencje




fppt.com

Przyktad encji

Czar

Encja czaru, zardéwno jako obiektu na planszy, jak i elementu ekwipunku.
pozycja Pozycja 2D

POZI0M int

efekt Efekt

stan Czar (Stan)

liczba int

maxZasiegRzucania int

szansaProcentowaZSkrzyni | int

szvbkoséLotu double

Przy tej encji nalezy szczegdlnie pamietaé o zachowaniu oryginalnych parametréow
w przypadku, kiedy jakies modyfikatory zmieniaja ich moc. Atrybuty mazZasie-
gRzucania oraz szansaProcentowaZSkrzyni pozwalaja na definiowanie jak daleko
od postaci mozna uizyé danego przedmiotu oraz jaka jest szansa wylosowania da-
nego typu spodrad innych, kiedy wiadomo, ze bedzie ksigga czaréw.

Czar (Stan) = { Na planszy, Posiadany, W locie }

Na planszy — Posiadany: podniesienie przedmiotu przez gracza
Posiadany — Na planszy: przejscie niemozliwe

Na planszy — W locie: przejscie niemozliwe

Posiadany — W locie: rzucenie czaru

W locie — Na planszy: przejscie niemozliwe

W locie — Posiadany: przejécie niemozliwe




Formy GDD

* Tekstowa (Word, LaTeX)
* Tekstowa mniejsza (notatki, karteczki)
* Wiki (np. Wikispaces)

* Plansza na jednym arkuszu -
www.stonetronix.com/gdc-2010/OnePageDes



http://www.stonetronix.com/gdc-2010/OnePageDesigns.ppt

Podsumowanie

* Rola projektanta gier pozwala sie wyzyc, ale
wymaga pasji | umiejetnosci analizy i/lub
,czucia”

* To tez jest nauka — sg artykuty, terminologia,
narzedzia

* GDD pomaga, ale nie trzeba tworzyc
epickiego tomiszcza

Zespot musi ,doswiadczyC” jak mocnej
dokumentacji potrzebuje




Dzigkuje za uwage!

D://11.Kwelk.pl/site  media/obrazki/Z(J 02/6c0i8b/012d5eYb8efa9ed4bcdo

fppt.com
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