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Adżenda for tudej

• Kim jest projektant gier (designer)?

• Czym jest Game Design Document?

• Proponowane szablony

(Przy okazji przemycę trochę teorii o projektowaniu)



Czytaj 20 minut dziennie

• Ernest Adams, 
„Projektowanie gier. 
Podstawy. Wydanie II”, 
Wyd. Helion

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

http://helion.pl/okladki/326x466/prgpo2.jpg

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


Kim jest projektant gier?

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

• Projektant gier = (Game) designer

• Osoba odpowiedzialna za projekt gry, zarządzanie 
decyzjami projektowymi i kontrolę ich jakości

• Projektant gier dba o to, aby gra była grywalna – 
jego decyzje często stanowią o sukcesie/porażce 
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 „potrzebę twórczego 
wyżycia się”, realizuje swoje idee, tworzy sztukę

• Drugi biegun: Analityk – analizuje dostępne opcje 
projektowe, stosuje metodyki, tworzy „bez uczuć”

• Prawda: Rzemieślnik – stosuje metody, ale ma 
pewne wyczucie, balansuje w podejściu w 
zależności od specjalizacji



Co wykorzystuje i jaki 
powinien być?

• Wiedza informatyczna nie jest konieczna, ale się bardzo 
przydaje

• Kreatywność, zaangażowanie, analityczne myślenie, 
jasność wyrażania się

• Zorientowanie na gracza, a nie na siebie

• Kartka papieru/tablica + ołówek/pisaki

• Pakiety biurowe i ew. graficzne

• Języki skryptowe

• Edytory plansz



Jakie są specjalizacje 
projektantów?

• Lead Designer
• Gameplay Designer

• Level Designer (Environment)
• Content/World Designer
• Writer
• User Interface Designer
• Character Designer
• Audio Designer



Z kim pracują projektanci?

• Programiści – kontrola realizacji i 
wyjaśnianie wątpliwości

• Graficy i dźwiękowcy – styl assetów

• QA – reagowanie na znalezione 
bezsensowności, balansowanie

• „Góra” – kompromisy budżet/jakość

• PR & Fani – wyjaśnianie wątpliwości,

   robienie „hype’u” 



Czym jest 
Game Design Document?

• Game Design Doc, GDD, Game Design 
Book, Design Bible, …

• Dokument zawierający decyzje projektowe 
podjęte wobec gry (z uzasadnieniem)

• Jest zebraniem tego, co zostało 
uzgodnione, zaprojektowane, aby ułatwić 
komunikację w zespole i zapobiec 
zapomnieniu o czymś



GDD – czym jest?

• Nie ma standardu, szablonu, który rządzi 
wszystkimi

• Kształt GDD zależy od wielkości zespołu i 
projektu, a także od jego rodzaju

• Wielkość GDD – różna, zależy od tych samych 
czynników i formy (wiki?)

• GDD niekoniecznie musi być jednym 
dokumentem, może być zbiorem

• GDD żyje



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

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. AI

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

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



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



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



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



1 TEMPLATE INTRODUCTION 1

2 CONCEPT DOCUMENT 2

2.1 TITLE PAGE 2

2.2 CREDIT PAGE 2

2.3 SIGN-OFF 3

2.4 INTRODUCTION 3

2.5 GAME ANALYSIS 3

2.6 GAME ATMOSPHERE 5

2.7 GAME PLAY 5

2.8 KEY FEATURES 6

2.9 SELLING FEATURES 6

3 DESIGN DOCUMENT 7

3.1 DESIGN VERSION 7

3.2 DESIGN GUIDELINES 7

3.3 GAME DESIGN DEFINITIONS 7

3.4 GAME MATRIX 7

3.5 GAME FLOW CHART 8

3.6 PLAYER ELEMENTS8

3.6.1PLAYER DEFINITION 8

3.6.2PLAYER PROPERTIES 8

3.6.3PLAYER REWARDS (POWER-UPS & PICK-UPS) 9

3.6.4USER INTERFACE (UI) 9

3.6.5HEADS UP DISPLAY (HUD) 9

3.6.6PLAYER VIEW 9

3.7 ANTAGONISTIC ELEMENTS 9
3.7.1 ANTAGONISTIC DEFINITIONS 10
3.7.2 ANTAGONISTIC PROPERTIES 10
3.7.3 ANTAGONISTIC LIST 10
3.7.4 ARTIFICIAL INTELLIGENCE (AI) 10
3.8 GLOBAL GAME ELEMENTS 10
3.9 THE STORY 10
3.9.1 THE STORY COPY 10
3.10 CONCEPT ART10
3.11 LEVEL DESIGN11
3.12 AUDIO & SOUND F/X 11
3.13 GAME ARCHITECTURE 11
3.13.1 GAME ARCHITECTURE OVERVIEW 12
3.13.2 HOW TO PLAY 12
 
4 TECHNICAL DOCUMENT 13
4.1 SYSTEM REQUIREMENTS 13
4.2 VISUAL CONTENT 13
4.3 AUDIO CONTENT 14
4.4 PROGRAMMING CONTENT 14
4.5 CODE STRUCTURE 14
4.6 CONCERNS AND ALTERNATIVES 15
4.7 RESOURCES 15
4.8 TECHNICAL MATRIX 15
5 APPENDIX A 16
5.1 TAXONOMY 16
5.2 GENRE 16
5.3 GAME ELEMENTS 17
5.4 CONTENT 17
5.5 THEME 17
5.6 STYLE 17
6 APPENDIX B 18
7 APPENDIX C 1
8 APPENDIX D 1

http://www.distancelearning101.net/interm_prog/2nd_qtr_excr/video_game_deisgn_t
emplate_files/game_document_template.doc



Inny, bardzo ogólny szablon:

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

Generyczny, może być dostosowany, ale 
przeraża złożonością

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


Forma opowieści:

• Każdy rozdział to kolejne lokacje/mapy wraz ze 
szczegółami + opisy mechaniki

• Przygodówki, starsze FPSy

„Nieskoordynowane”:

• Wymyślna forma, czcionka, „ozdobione” tytuły 
rozdziałów, przekleństwa

• Ogólne opisy „artystyczne”, nastawione 

    na „poczucie” gry



Przydatne linki:

• http://www.sloperama.com/advice/specs.html
 (wewnętrzne linki, także do partii 
dokumentacji Bioshocka czy szablonu 
Chrisa Taylora) 

• http://www.gamasutra.com/view/feature/3224/creating_a_great_design_document.php

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


Własna propozycja (1/2)

• Obserwacja poprzednich szablonów + 
dokument gry Race’n’Chase

• Doświadczenie zebrane podczas 
tworzenia koncepcji w jednej firmie

• Szablon dokumentu SRS (udostępniony 
dla studentów SE przez mentorów SDS)

• Własne potrzeby

• To nie jest jedyna słuszna propozycja!



Własna propozycja (2/2)

• Jednoznaczne przedstawienie decyzji 
projektowych, szczególnie sytuacji 
wyjątkowych

• Technikalia – jedynie ogólne informacje
• Analiza „okołogrowa” (?)
• Klarowność, jednolita terminologia
• Jasny podział, które części są dla kogo
• Konkretne plansze, dialogi powinny być w 

osobnych dokumentach



Dobry SRS (GDD?) jest:

• Prawidłowy

• Jednoznaczny

• Kompletny

• Spójny

• Uszeregowany ze względu na priorytety i 
stabilność

• Łatwo weryfikowalny

• Łatwo modyfikowalny

• Łatwy do śledzenia

Z: Software Requirement Specification - dr inż. Mirosław Ochodek (SE, PMRE)



Po co tworzyłem GDD dla tak 
prostej gry?

• Żeby zobaczyć „jak to jest”

• Nie zapomnieć o żadnych pomysłach oraz 
ustaleniach

• Zespół może przeczytać asynchronicznie 

• W celach edukacyjnych (aby pokazać to 
na kole lub blogu)

• Aby opóźnić przeze mnie pisanie kodu i 
tworzenie grafiki



1. Wprowadzenie

• Cel dokumentu

• Odbiorcy dokumentu

• Przyjęte konwencje

• Rejestr zmian (wersja, redaktor, data, 
komentarze)

• Sprawy organizacyjne, formalne podejście



2. Informacje ogólne

• Ogólny opis gry
• Motywacja i inspiracje
• Platformy docelowe (!)
• Odbiorcy docelowi
• Decyzje technologiczne
• Wykorzystywane licencje
• Język gry
• Krótki opis projektu, abstrakt biznesowy



3. Tryby

• Tryby gry
• Tryby rozgrywki
• Graf trybów rozgrywki
• Tryb gry – sposób zarządzania i dostarczania 

wyzwań
• Tryb rozgrywki – określony stan, w jakim gra 

umożliwia działania i reaguje na sterowanie
• Graf – przejścia pomiędzy trybami rozgrywki



Tryby rozgrywki w Prison of 
Carbon



4. Interfejs użytkownika

• Obsługa gry

• Heads-Up Display (HUD)

• Praca kamery

• Interfejs użytkownika to nie tylko wybór 
urządzenia, to też opis oddziaływania 
gracza i gry na siebie

• Szkice ekranów

• Rozdział „rozszerzalny”



5. Mechanika podstawowa

• Personifikacja gracza

• Plansza

• Poruszanie się

• Opis obiektów

• Warunki ukończenia gry (rozgrywki)

• Bardzo konkretny rozdział, reguły gry

• Bardzo zależny od projektu

• Zdefiniowane np. sposoby obliczania odległości, 
jednostki itd.



Odnośnie jednoznaczności

• "Po zbliżeniu się do legowiska smoka, potwór 
atakuje gracza.”



Odnośnie jednoznaczności

• "Po zbliżeniu się do legowiska smoka, potwór 
atakuje gracza."

• "W momencie, kiedy gracz znajdzie się X 
jednostek od legowiska smoka, smok przechodzi 
w stan ataku. Wykorzystuje wówczas swoją 
umiejętność ziania ogniem i ma Y% szans na 
trafienie gracza i zadanie A-B obrażeń. Smok nie 
rusza się z legowiska, pozostaje na swoim polu."



6. Świat przedstawiony

• Realia świata (setting)

• Tło fabularne

• Styl artystyczny (graficzny, dźwiękowy)

• Kandydat na osobny dokument i 
gigantyczne rozwinięcie

• Decyduje o wczuciu się w grę (immersji), 
spójności i zdecydowanie odróżnia 

   grę od SBA



7. Inne tryby rozgrywki

• Opis innych trybów rozgrywki

• Inne wymagania, inne informacje

• Poprzednie rozdziały zwykle dotyczą 
głównego trybu rozgrywki, ewentualnie 
paru pobocznych

• Szkice?



8. Informacje dodatkowe

• Czynniki atrakcyjne dla graczy
• Zagrożenia projektowe
• Wskazówki techniczne
• Możliwości zarobkowe
• Plan promocji gry
• Analiza SWOT
• Podejście bardziej „profesjonalne”
• Pytanie: czy to powinno być w GDD?



Załączniki

• Słownik pojęć i terminów

• Spis encji

• Zbiór wymaganych (przewidywanych) 
zasobów

• Instancje obiektów (parametry, poza 
GDD?)

• Proponowany plan pracy (?)

• Referencje



Przykład encji



Formy GDD

• Tekstowa (Word, LaTeX)

• Tekstowa mniejsza (notatki, karteczki)

• Wiki (np. Wikispaces)

• Plansza na jednym arkuszu - 
www.stonetronix.com/gdc-2010/OnePageDesigns.ppt
 

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


Podsumowanie

• Rola projektanta gier pozwala się wyżyć, ale 
wymaga pasji i umiejętności analizy i/lub 
„czucia”

• To też jest nauka – są artykuły, terminologia, 
narzędzia

• GDD pomaga, ale nie trzeba tworzyć 
epickiego tomiszcza

• Zespół musi „doświadczyć” jak mocnej 
dokumentacji potrzebuje



Dziękuję za uwagę!

http://i1.kwejk.pl/site_media/obrazki/2013/02/6c0f8b7012d5e9b8efa9e44bcd61
198d_original.gif?1359970673
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