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Wyktad 2: Podstaw







Prc)jektant gler

Rola Projektanta gier polega na tgczeniu
wszystkich elementow rozgrywki w spojna
catosc, fabuta, poziomy, minigry, znajdzki i
wiele wiece;.



Projektant gier

Projektant zajmuje sie rowniez prowadzeniem
dokumentacji, ktora bedzie czytelna i tatwo
zakomunikuje reszcie zespotu wizje gry.




Projektant gier )
™

Role wspotpracujace
z projektantami:
rezyser, programisci,
producentami,
project managerem

| w zasadzie z catym
zespotem.

Projektant musi scisle
wspotpracowac

z wieloma osobami
Z zespotu.



. PROJEK




Mechaniki gry

Zasady i systemy, ktore definiujg sposob
interakcji gracza z gra.

Przyktady: ruch postaci, walka,
rozwigzywanie zagadek, zbieranie
przedmiotow.
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Dynamika

Sposob, w jaki mechaniki gry oddziatuja
na siebie nawzajem oraz jak sg odbierane
przez gracza

Przyktady: Poruszanie postaci tgczgce sie z
projektem poziomow i zagadkami.




Estetyka

Spodjnosc wygladu oraz brzmienia gry.

Styl graficzny, dzwieki, muzyka i efekty wptywaja
na odbior gry i stuzy wywotaniu emocji u gracza.




Cel 1 wyzwanie .

Wyznaczenie celow, ktore gracz musi osiggnac,
trudnosci jakie napotyka na drodze.

Projektowane wyzwania to miedzy innymi:
 Minigry,

 Pojedynki z bossami,

« Zagadki srodowiskowe,

 Rozlokowanie przeciwnikow,
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FeedBack od
Graczy/Testerow

Rola feedbacku - jest niezwykle
wazna poniewaz testy w roznych
fazach rozwoju pozwalajg
poprawiac¢ doswiadczenie

| wczesnie reagowac na
niepokojace lub niedziatajgce
aspekty.
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NARZEDZIA DLA .
"PROJEKTANTOW GIER"’



Twine

Narzedzie stuzgce do prototypowania narracji w
grach. Pozwala na pisanie narracji w sposob
uporzgdkowany i potgczony miedzy np. questami
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Silniki Gier
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TECHNIKI STOSOWANE
PRZEZ PROJEKTANTOW
GIER

Dokumentacja - Concept Document,
GDD (Game Design Document)

Storyboarding — Wizualizowanie
scenariusza gry

Mapowanie Poziomow — projekty
przestrzeni gier aby byty interesujgce i
angazujgce

Prototypowanie papierowe — tworzenie
mechanik gry na papierze aby
przetestowac¢ komponenty
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