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Czym jest Ul1UX

User Interface (UI) User Experience (UX)

Interfejs uzytkownika w grach, ktéry ~ Catosciowe odczucie, jakie gracz wynosi
umozliwia interakcje gracza z gra. z korzystania z interfejsu i mechanik gry.



.
Przyktady roznic

User Interface (UI) User Experience (UX)

Jak szybko gracz odnajduje sie w
Okno ekwipunku ekwipunku i jak przyjemnie mu sie z
niego korzysta.



.
Znaczenie UI/UX w grach

Uli UX to dwa rézne, ale wzajemnie powigzane
elementy wptywajace na interakcje graczaz gra i
jego odczucia podczas rozgrywki.




Dlaczego Ul jest wazne ?

Dobrze zaprojektowane Ul pozwala graczowi
szybko zrozumie( co sie dzieje w grze.

Jesli Ul jest zbyt skomplikowane, gracz moze
czud sie zagubiony, co psuje doswiadczenie gry.
Przejrzyste i intuicyjne menu pozwala pomaga
w szybkim dostepie do opgcji i ustawien.

Ul powinien by¢ estetyczny i dopasowany do
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Dlaczego UX jest wazne ?

Wptywa na to, jak tatwo i naturalnie gracz moze
zrozumie¢ mechaniki gry.

Dobrze zaprojektowane UX sprawia, ze chce
kontynuowac gre, bo interakcja z nig jest
przyjemna i satysfakcjonujaca.

UX odpowiada za ptynne przejscia miedzy
poziomami trudnosci, nagrody za postepy czy
sposob przedstawienia fabuty.

UX Zapobiega problemom, ktére mogtyby
zniechecic gracza, np. trudnos¢ w odnalezieniu
funkcji w menu.




Zasady projektowania Ul w grach
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Zasady projektowania Ul w grach

Minimalizm i czytelnos¢

Hierarchia wizualna

Dostosowanie do gatunku gry
Spojnosc wizualna
Responsywnosc i intuicja interfejsu




Minimalizm i czytelnosc

Ul powinien prezentowac tylko najistotniejsze informacje, unikajac
przecigzenia ekranu nadmiarem elementdw. Nadmiar danych moze
dezorientowacd gracza zwtaszcza w dynamicznych grach.




Hierarchia wizualna

Ul powinien prezentowac tylko najistotniejsze informacje, unikajac
przecigzenia ekranu nadmiarem elementdw. Nadmiar danych moze
dezorientowac gracza zwtaszcza w dynamicznych grach.

V' pefeat all of the enemies

Use a skill
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Dostosowanie do gatunku gry

Kazdy gatunek gry ma swoje specyficzne potrzeby, jesli chodzio Ul.
Projektant musi zrozumie¢ wymagania gry i dostosowac interfejs.




Spojnosc wizualna

Wszystkie elementy Ul muszg by stylistycznie dopasowane do
tematyki gry. Spdjnosc wizualna sprawia, ze interfejs wydaje sie
naturalny i czes¢ swiata gry.




UV

Ptynnos<¢ nawigad;i
Informacja zwrotna
Dostepnosc
Motywacja gracza

Zasady projektowania UX w grach
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Zasady projektowania UX w grach

Ptynnos¢é nawigacji Informacja Zwrotna Dostepnos¢ Motywacja gracza

Zle zaprojektowane
intefejsy zniechecaja do
interakcji a czasem do
grania

Menu powinno by¢
intuicyjne z wyraznymi
Sciezkami

Projektowanie interfejsdw
dla szerokiej grupy
odbiorcoéw

Reakcja interfejsu na akcje
gracza




Tworzenie Ul wUnreal Engine

Utworz widget Blueprint
Dodaj elementy
1. Zacznij od dodania Canvas Panel - jest to Podstawa Ul
2. Dodawanie reszty komponentdw takich jak: Button, Text, Image lub Progress Bar
3. W przypadku kiedy, elementy majg sie zmieniac nie zapomnij zaznaczy<¢ aby byty zmienng
do wykorzystania
Stylizacja i uktad
1. Ustawienia wygladu
2. Organizacja za pomoc3a elementdw Grid Panel i Horizontal Box
Logika Ul
1. Przejdz do Level Blueprint lub Gamemode
2. Dodaj wezty Create Blueprint oraz Add to Viewport
3. Dodaj opcjonalng obstuge klikniec przyciskdw za pomocg eventdow.




Dynamiczna aktualizacja U

<> Event Tick » Cast To WB_HealthBar
e &
Delta Seconds Object t Failed [ >

As WB Health Bar @ InPercent

~ — Target Health Bas |
J Get Widget

Health Bar Widget & Target Return Value @




Pytania ?




Dziekuje za uwage
I
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