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Elementy
| procesy projektowania

Projektowanie gry jest procesem sktadajacym sie z nastepujacych czynnosci:

« Wyobrazenia sobie gry,
% Zdefiniowania sposobu, w jaki dziata,

% Opisania elementdw, ktore sktadaja sie na gre (pojeciowych, funkcjonalnych, arty-
stycznych i innych),

¢ Przekazania informacji o grze do zespotu, ktéry ja bedzie tworzy¢.

Praca projektanta gier obejmuje wszystkie powyzsze zadania. Rozdziat ten rozpoczyna
sie od analizy zagadnienia zwanego projektowaniem gier zorientowanym na gracza.
Nastepnie bedziesz mogt zapoznad sie z gtéwnymi elementami kazdej gry wideo
— podstawowg mechanikg oraz interfejsem uzytkownika. Dowiesz sie, w jaki sposéb

komponenty te zostaty zdefiniowane w procesie projektowania. Wreszcie zapoznasz

sie z roznymi rolami istniejacymi w zespole projektowym oraz cechami, ktére sg
potrzebne, by zosta¢ projektantem gier.

W przemysle gier wideo wszystkie gry, oprécz najprostszych, sa projektowanie przez
zespoty skfadajace sie z od 3 do 20 0s6b (caty zesp6t jest czesto duzo wiekszy, lecz
moéwimy tu tylko o zespole projektowym). Ksigzka zostata napisana tak, jakbys byt
gtéwnym projektantem odpowiedzialnym za nadzorowanie wszystkiego. Jesli Twoj
zespol jest niewielki lub jestes pojedynczym projektantem, mozesz sam podejmowac
rézne role zwigzane z projektowaniem. Tres¢ ksigzki odpowiada projektowaniu gier
dla domowej konsoli lub komputera osobistego, cho¢ wiekszo$¢ materiatu mozna
zastosowac do dowolnego urzadzenia.
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Podejscie do zadania

Ludzie przez lata wyprébowywali rézne sposoby projektowania gier; niektére z nich sa
lepsze od innych. Kilka okazato sie kompletnymi porazkami. Czytajac ksiazke, nauczysz
sie myslenia o tym, co w rzeczywistosci starasz sie zrealizowac, dlatego bedziesz miat
wieksze szanse na powodzenie.

Sztuka, inzynieria czy rzemioslo?

Niektdre osoby uwazaja, ze projektowanie gier jest sztukg — procesem angazujagcym
wyobraznie, ktéry opiera sie na tajemniczym zrédle kreatywnosci. Ich zdaniem projek-
tanci gier sg artystami, ktérzy przez caty czas wedruja po zakamarkach swojej wyobrazni.
Inne osoby, czesto zorientowane bardziej matematycznie lub technologicznie, widza
projektowanie gier jako pewien rodzaj inzynierii. Skupiaja sie na metodologii okre-
$lania i rownowazenia regut gry. Dla takich oséb projektowanie gier jest zestawem
technik. Na estetyke zwracaja niewielkg uwage.

Kazdy z tych pogladéw nie do konca jest prawdziwy. Projektowanie gier nie jest wytacz-
nie sztuka, poniewaz jej gtdbwnym celem nie jest wptywanie na uczucia zwigzane
z estetyka. Nie jest to takze czynnos¢ czysto techniczna. Nie jest ograniczona rygory-
stycznymi standardami czy sformalizowanymi metodami. Celem gry jest bawienie
poprzez granie, zas jej projektowanie wymaga zaréwno kreatywnosci, jak i doktad-
nego planowania.

Projektowanie gier jest rzemiostem taczacym elementy estetyki i funkcjonalnosci. Wysokiej
jakosci rzemiosto tworzy elegancka gre.

Rozrywka interaktywna jest forma sztuki, ale podobnie jak w przypadku filmu i tele-
wizji, jest forma sztuki realizowang zbiorczo. W rzeczywistosci wspdlna realizacja siega
w niej glebiej niz we wspomnianych przed chwila mediach, poniewaz firmy projek-
towe rzadko umozliwiaja projektantowi gier przejecie takiej kontroli twdrczej nad
swoim produktem, jak ma to miejsce w przypadku rezyseréw filmowych. Zatem zad-
na osoba z zespotu projektowego nie moze nazywac sie artysta. Projektowanie gier
jest rzemiostem, podobnie jak filmowanie czy tworzenie kostiumoéw. Gry zawieraja
elementy artystyczne i funkcjonalne: muszg by¢ estetycznie wykonane, lecz réwniez
powinny dobrze dziata¢ i bawi¢. Najlepsze gry — te, ktérych reputacja szerzy sie lotem
btyskawicy i sg przez dtugie lata popularne, analizowane oraz budza zywe emocje
— znakomicie facza elementy artystyczne i funkcjonalne, osiagajac poziom jakosci,
ktéry mozna opisac jednym stowem: elegancja. Elegancja $wiadczy o mistrzostwie na
najwyzszym poziomie.
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Podejscie zorientowane na gracza

Ksigzka ta ma za zadanie nauczy¢ podejscia zwanego projektowaniem zorientowanym
na gracza. Pomaga ono w stworzeniu gry, ktéra bawi, co z kolei umozliwia uzyskanie
komercyjnego sukcesu. Na sukces komercyjny gry wptywa takze wiele innych czynni-
kéw: marketing, dystrybucja, a takze do$wiadczenie zespotu projektowego. Nie zalezg
one od projektanta gry, wiec zadna metodologia zwigzana z projektowaniem lub
rozwojem nie moze zagwarantowac, ze pozycja stanie sie hitem. Jednak dobrze zapro-
jektowana gra ma niewatpliwie wiekszg szanse na sukces niz ta, ktéra zostata zapro-
jektowana niewtasciwie.

Projektowanie zorientowane na gracza jest filozofiq projektowania, w ktérej projek-
tant wyobraza sobie przyktadowego gracza tworzonej gry. Nastepnie projektant przyj-
muje dwa zatozenia zwiqzane z tym graczem. Oto one.

% Obowiqgzek dostarczania rozrywki: podstawowq funkcjq gry jest bawienie gracza,
dlatego obowigzkiem projektanta jest opracowanie gry, ktéra to realizuje. Inne
motywy sq drugorzedne.

+ Obowiqzek utozsamiania sie: aby zaprojektowac gre, ktéra bawi gracza, projek-
tant musi wyobrazic¢ sobie, ze nim jest i stworzy¢ gre, ktéra odpowiada jego wyma-
ganiom i preferencjom zwigzanym z rozrywkq.

Mozesz odpowiednio zmodyfikowac pierwsze zobowigzanie dotyczace dostarczania
rozrywki, jesli projektujesz gre zwigzana z edukacja, badaniami, reklama, polityka
i innymi celami, lecz dla gry rekreacyjnej jego spetnienie jest wymagane. Jesli gracz
ma zamiar poswiecic czas i wydac pieniagdze na Twoja gre, pierwsza sprawag musi by¢
zapewnienie, ze bedzie go bawi¢. Oznacza to, ze dostarczanie graczowi rozrywki ma
pierwszenstwo nad Twoja potrzeba twoérczego wyrazenia siebie. Oczywiscie, musisz
miec tworczg wizje gry, lecz jesli jakis jej aspekt nie jest zgodny z zatozeniem dostar-
czania rozrywki, wéwczas trzeba go zmodyfikowac lub nawet usunga¢.

Drugie zobowiazanie dotyczace utozsamiania sie wymaga postawienia sie na miejscu
reprezentatywnego gracza i wyobrazenia sobie, ze bierzesz udziat w grze. Musisz
stac sie graczem i utozsamic z nim. Przy podejmowaniu kazdej decyzji projektowej
(a beda ich tysigce) powinienes zadad sobie pytanie, czy spetnia ona pragnienia
i preferencje gracza zwigzane z interaktywnga rozrywka. Zwré¢ uwage, ze uzyto tu
stow reprezentatywny gracz. Od Ciebie zalezy, co przez to bedziesz rozumie¢, lecz ta
hipotetyczna istota powinna by¢ w pewien sposéb podobna do klientéw, ktérzy
beda kupowac Twoja gre. Sprytni projektanci gier przeprowadzaja badania wsrod
odbiorcow, jesli zamierzajg wydac gre dla oséb, o ktérych niezbyt wiele wiedza.

Gdy wykorzystujesz metode projektowania zorientowanego na gracza, musisz myslec¢
o tym, w jaki sposob bedzie reagowat na to, co jest zawarte w grze, czyli na grafike,

interfejs uzytkownika, rozgrywke itp. Sa to jednak sprawy powierzchniowe. Zastanéw
sie powazniej, bo musisz zrozumie¢, co gracz chce osiggna¢, poddajac sie wszystkim
udostepnionym mu wrazeniom — co w ogéle motywuje go do grania w Twoja gre?
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Kto jest Twoim graczem? Co lubi, a czego nie? Dlaczego kupit te gre? Odpowiedz czesto
zalezy od samej koncepcji gry, ktory zostata przez Ciebie wybrana. W rozdziale 3.,
zatytutowanym ,Koncepcje gry”, zostana dokfadniej oméwione zagadnienia zwigzane
z projektowaniem zorientowanym na gracza oraz koncepcjami gry.

Proces utozsamiania sie ze swoim graczem jest jednym z aspektéw, ktdry odroznia gry
od prezentacyjnych form rozrywki. W przypadku ksiazek, obrazéw, muzyki i filméw
zakfada sie, ze tworzenie, bez mysélenia o tym, w jaki sposéb dzieto bedzie odbierane
przez innych, jest poprawne pod wzgledem artystycznym. Uwaza sie, ze modyfikacja
tresci z uwagi na sprzedaz wynika raczej z wyrachowania. W przypadku gier wideo —
bez wzgledu na to, czy uwazasz je za dzieto sztuki, czy tez nie — musisz uwzgledniac
wrazenia gracza zwigzane z gra, poniewaz uczestniczy on w niej zaréwno umystowo,
jak réwniez fizycznie.

Istniejg dwa btedne przekonania zwigzane z projektowaniem zorientowanym na
gracza, o ktérych musisz wiedzie¢.

Nieporozumienie 1. To ja jestem typowym graczem

Przez lata projektanci tworzyli gry wideo dla siebie. Zaktadali, ze to, co sie im podoba,
bedzie réwniez odpowiednie dla odbiorcéw. Poniewaz wielu projektantéw byto

miodymi mezczyznami, przyjeli oni, ze ich odbiorcy sktadaja sie przewaznie takze
z mtodych mezczyzn. Tak rzeczywiscie byto przez dtugi czas, lecz obecnie zatozenie

to jest btedne. Rynek gier rozprzestrzenia sie poza obszar zarezerwowany dla trady-
cyjnych graczy, musisz zatem umiec zaprojektowac gry dla innych rodzajéw odbior-
cow. W przypadku projektowania zorientowanego na gracza oznacza to, ze musisz
nauczyc sie myslec tak, jak Twoi docelowi gracze, kimkolwiek by oni byli: dziewczyn-

kami, starszymi osobami, zapracowanymi matkami itp. Nie mozesz zaklada¢, ze gracze
lubia to samo, co Ty. Powiniene$ nauczy¢ sie projektowania tego, co sie im podoba
(mozesz réwniez stwierdzi¢, ze powinienes$ polubic gre, ktdra nie wydawata Ci sie tak
atrakcyjna podczas jej projektowanial).

Jednym z najbardziej powszechnych bteddéw powtarzanych przez projektantéw pici
meskiej jest zatozenie, ze gracze obu ptci sg tacy sami, podczas gdy w rzeczywistosci
maja czesto odmienne priorytety i preferencje. Aby zapoznac sie ze znakomita analiza

tego, co nalezy uczyni¢, by zacheci¢ do gry graczy pfci zeniskiej bez jednoczesnego
odrzucania 0s6b pici meskiej, przeczytaj ksigzke Gender Inclusive Game Design napi-

sang przez Sheri Graner Ray (Ray, 2003). Podczas podejmowania kazdej decyzji pro-

jektowej zadawaj sobie pytanie: ,Co bedzie, jesli graczem jest kobieta?”. Czy gra bedzie

réwnie dobra i lubiana przez kobiety?

Istnieja projektanci gier, ktérzy uwazaja, ze nie zajeliby sie zadna gra, w ktdra sami nie
chcieliby zagrac. Jesli gra ich nie zainteresuje, nie beda potrafili wykrzesac ani odro-
biny entuzjazmu podczas jej projektowania i w rezultacie nie wykonaja dobrze swojej
pracy. Oto logiczny wniosek: nigdy nie powstataby gra dla matych dzieci, poniewaz
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one same nie potrafig tworzy¢ gier. Upieranie sie przy tym, ze Twoja gra musi by¢
tworzona z pasja, bo w przeciwnym razie praca nie zostanie dobrze wykonana, jest
podejsciem bardzo egoistycznym i niezgodnym z metoda projektowania zoriento-
wanego na gracza. Profesjonalizm jest tak samo wazny jak pasja. To gotowos¢, by
ciezko pracowac i dobrze wykona¢ swoje zadanie, poniewaz otrzymujesz za to pie-
nigdze — bez wzgledu na to, czy zagratbys dla rozrywki w stworzong przez siebie gre.
Jedli jeste$ prawdziwym profesjonalista, mozesz opracowac znakomita gre dla odbior-
c6w rozniacych sie od Ciebie. Kaye Elling, byty dyrektor artystyczny w firmie Blitz
Games, wyjawit na wykfadzie wygtoszonym w ramach Animex International Festival
of Animation and Computer Games, ze zesp6t projektowy gry Bratz: Rock Angelz
przeznaczonej dla 10-letnich dziewczat sktadat sie w catosci z os6b dorostych. Mimo to,
gra odniosta duzy sukces, poniewaz jej projektanci nauczyli sie mysle¢ jak docelowi
odbiorcy ich produktu. Rozmawiali z dziewczetami i kobietami, analizowali inne
produkty, ktére im sie podobaja, a takze powaznie potraktowali obowigzek utozsa-
miania sie (Elling, 2006).

REGULA PROJEKTOWANIA: NIE JESTES GRACZEM W TWORZONEJ PRZEZ SIEBIE GRZE

Nie zaktadaj, ze posiadasz cechy typowego gracza. Projektowanie zorientowane na gracza wymaga, abys postawit

sie w sytuacji osoby uzywajacej Twojej gry, nawet jesli bardzo rézni sie od Ciebie.

Nieporozumienie 2. Gracz jest moim przeciwnikiem

Poniewaz klasyczne gry zrecznosciowe (uruchamiane po wrzuceniu monety) istnieja
juz od dtuzszego czasu, niektére z technik wykorzystywanych do ich projektowania
przeniknety do innych gatunkéw, w ktérych nie powinny znalez¢ zastosowania. Kla-
syczne gry zrecznosciowe pozwalaja na zarabianie pieniedzy poprzez zachecanie
graczy do wrzucania nowych monet. Zostaty zaprojektowane w ten sposéb, aby
utrudniac¢ rozgrywke trwajaca dtuzej niz kilka minut oraz przez caty czas grozi¢ gra-
czowi przegraniem gry. Zdecydowanie ogranicza to wolno$¢ projektanta zwigzana
z opowiadaniem historii oraz modyfikacja stopnia ztozonosci rozgrywki. Stynny japoriski
projektant Shigeru Miyamoto, ktory wymyslit gre zrecznosciowa Donkey Kong (na ktorej
opiera sie cata seria Mario), ostatecznie przestat zajmowac sie projektowaniem tego
typu gier, poniewaz orzekt, ze sg zbyt ograniczajace.

Model zrecznosciowy zacheca projektanta do traktowania gracza jak przeciwnika.
Sugeruje, ze zadaniem projektanta jest tworzenie przeszkéd dla gracza i utrudnienie
mu wygrania gry. Jest to zasadniczo btedne podejscie do projektowania gier.
Nie uwzglednia ono intereséw gracza ani jego motywacji do gry. Ma tendencje do
utozsamiania stowa ,trudny” ze stowem ,zabawny”. Ignoruje takze istniejacy potencjat
gier kreatywnych, ktére moga w ogodle nie zawiera¢ zadnych przeszkod. Projektowanie
gry jest czyms wiecej niz tworzeniem wyzwan.
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Jesli projektujesz wieloosobowe gry z opcjg wspétzawodnictwa, w ktérych gracze
wzajemnie kreujg wyzwania, masz mniejsze szanse popetnienia tego btedu. tatwo
jednak wpas¢ w putapke, jesli zajmujesz sie projektowaniem gier jednoosobowych,
poniewaz od Ciebie zalezy tworzenie przeszkdd. Nigdy nie trac z oczu faktu, ze celem
Twojego projektu jest zabawianie gracza za pomoca réznych srodkéw, a nie tylko
proste sprawianie trudnosci w trakcie jego postepdw w grze.

Twoj obowiagzek utozsamiania sie z graczem zawiera takze nakaz, aby nie by¢ nad-
miernie bezwzglednym lub niestalym wobec niego. Mozesz dotacza¢ czynniki losowe,
ktére sprawig, ze gra bedzie trudniejsza (takie jak wylosowanie ztej puli kart). Jest to
w porzadku, pod warunkiem Ze gracze zdaja sobie sprawe, iz nastepnym razem moga
mie¢ wiecej szczescia. Jednak decyzje, takie jak powodowanie, by gracz przegrat dtu-
gotrwata gre wytacznie przez przypadek, ktérego nie mozna pomina¢, s dowodem na
btednie wykonany projekt, ktéry charakteryzuje sie brakiem utozsamiania z graczem.

REGULA PROJEKTOWANIA: GRACZ NIE JEST TWOIM PRZECIWNIKIEM

Nie mysl, ze gracz jest Twoim przeciwnikiem. Projektowanie gier polega na dostarczaniu rozrywki graczowi, a nie

przeciwstawianiu sie mu. Istnieje wiele sposobdw na zabawienie gracza.

Inne motywy, ktore wplywaja na projekt

W przemysle gier komercyjnych gry wideo powstaja, by bawi¢, lecz nawet wéwczas
istniejg pewne czynniki, ktére moga wptynac na sposéb, w jaki gra zostanie zaprojek-
towana. W tym podrozdziale zostang omoéwione niektére z nich.

Gdy firma zamierza wyprodukowac gre wyfacznie na okreslony rynek i dofacza
do projektu pewne elementy, ktére moga przyczynic sie do wzrostu sprzedazy, gre
okresla sie stowami sterowana rynkiem. Mégtbys pomyslec, ze kazda gra stworzona,
by ja sprzeda¢, jest sterowana rynkiem. Doswiadczenie pokazuje jednak, ze wiekszo$¢
gier sterowanych rynkiem to nie sg zbyt dobre gry. Nie mozesz stworzy¢ znakomitej
gre wylacznie przez umieszczenie w niej najpopularniejszych elementéw rozgryweki.
Jesli jednak sprébujesz to wykonad, uzyskasz gre, ktéra bedzie sprawiaé wrazenie
niezwigzanej z zadng tematyka. Najlepsze gry sa wyrazeniem wizji projektanta,
co powoduje, ze odrdzniajg sie od innych.

Przeciwienstwem gier sterowanych rynkiem sg gry sterowane przez projektanta.
W takich grach projektant zachowuje nad wszystkim kreatywna kontrole i bierze
osobistg odpowiedzialnos¢ za kazda twoércza decyzje, bez wzgledu na jej znaczenie.
Zazwyczaj czyni to, poniewaz jest przekonany, ze jego tworcze instynkty sa lepsze

od cudzych. Podejscie to ignoruje zalety wynikajace z testowania gier czy wykorzy-

stania madrosci zbiorowej innych oséb i zazwyczaj w jego wyniku uzyskuje sie nie-

udang gre. Czesto cytowanym przyktadem takiego podejscia jest gra Daikatana.
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Wielu wydawcoéw zada, by gra wykorzystywata licencje. Jest to okreslona wiasnos¢
intelektualna, taka jak ksigzka (Wfadca Pierscieni), film (Szklana putapka) lub towarowy
znak sportowy (NHL Hockey). Moze by¢ to niezwykle dochodowe. Bedac projektantem,
nie tylko mozesz kreatywnie pracowac z postaciami i Swiatem, ktéry juz istnieje, lecz
takze masz wspotudziat w jego rozwijaniu. Jedna wada projektowania gier z licencjami
jest to, ze nie dysponujesz tak szerokim zakresem wolnosci tworczej, jaki miatbys, gdybys
sam zaprojektowat cata gre, opierajac sie wytacznie na swojej wyobrazni. Whasciciele
licencji maja prawo umozliwiajace im zatwierdzenie gry przed rozpowszechnieniem,
a takze zezwalajace na zadanie modyfikacji tych elementow, ktére im sie nie podobaja.
Oprécz tego, zawsze istnieje ryzyko samozadowolenia ze swojej pracy. Swietna licencja
nie jest warunkiem wystarczajgcym do zagwarantowania sukcesu. Gra musi zostac
napisana na tak dobrym poziomie, jakby nie wykorzystywata zadnej licencji.

Gra sterowana technologiq zostaje zaprojektowana, by zaprezentowac okreslone
osiagniecia techniczne najczesciej zwigzane z grafika lub sprzetem. Przyktadowo gra
Crysis firmy Crytek, oprécz dostarczenia graczowi rozrywki, zostata stworzona po to,
by zaprezentowac zastosowany silnik grafiki tréjwymiarowej oraz zacheci¢ innych
projektantéw do jego uzywania. Producenci konsoli czesto tworza gry sterowane
technologia, gdy udostepniajg graczom nowa platforme. Chcg wéwczas zaprezento-
wac wszystkim cechy nowego urzadzenia. Gtéwnym ryzykiem w grach sterowanych
technologia jest to, ze mozesz poswieci¢ zbyt wiele czasu na zajmowanie sie sprawami
technicznymi, a sprawienie, by gra naprawde dostarczata rozrywki, schodzi na dalszy
plan. Podobnie jak w przypadku $wietnej licencji, rowniez najnowsza technologia
sama w sobie nie wystarcza, by gra odniosta sukces.

Gry sterowane sztukq sa stosunkowo rzadkie. Taka gra istnieje, aby zaprezentowad
czyje$ dzieto sztuki i estetyczna wrazliwos¢. Mimo ze takie gry sa nowatorskie pod
wzgledem wizualnym, jednak rzadko sg bardzo dobre, poniewaz projektant poswieca
wiecej czasu na wymyslanie sposobdw prezentacji materiatéw niz na tworzenie wia-
sciwych wrazen odbioru dla gracza. Gra musi mie¢ rozgrywke, ktéra bawi, a takze
Swietny wyglad. Myst jest gra, w ktorej ten pomyst zostat poprawnie zrealizowany;
jest sterowana sztuka, a jednoczesnie charakteryzuje sie dobra rozgrywka.

Integracja ze wzgledu na rozrywke

Gdy procesem projektowania kieruje tylko jeden szczegdlny motyw, czesto uzyskuje
sie produkt ponizej oczekiwan. Dobry projektant nie moze uwypukla¢ jednej cechy
kosztem innych, lecz powinien wszystkie potaczy¢, by osiagnac wyzszy cel, jakim jest
dostarczenie graczowi rozrywki.

« Gra musi wytwarzac dziatajace na wyobraznie spéjne wrazenie odbioru, dlatego
projektant powinien dysponowac wizja tworcza.

0
"o

% Gra powinna sie dobrze sprzedawac, wiec projektant musi bra¢ pod uwage prefe-
rencje odbiorcéw.
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+» Gra zawierajaca licencje powinna zwrdcic koszty jej uzyskania. Projektant musi
zrozumie¢, jakie korzysci mozna uzyskac dzieki licencji, a nastepnie sprawic,
by gra spozytkowata je w maksymalnym stopniu.

% Gra powinna oferowac inteligentne wyzwanie i ptynne wrazenie odbioru, wiec

tworca musi mie¢ odpowiednia wiedze o technologii.

o

% Gra musi by¢ atrakcyjna, zatem projektant powinien wzig¢ pod uwage jej estetyke.

Projektowanie zorientowane na gracza oznacza zadawanie standardowych pytan zwia-
zanych z kazdym elementem i cechg gry. Czy dana opcja wptynie na poziom rozryw-
ki u gracza? Czy go rozbawi? Jedli tak, moze pozostag; jesli nie, powinienes rozwazy¢
jej usuniecie. Nie istnieje proste rozwigzanie umozliwiajace podejmowanie takich

decyzji; najwazniejsza sprawa jest podjecie samego wysitku. Brian Moriarty, cytowany

juz w rozdziale 1., ,Gry klasyczne oraz gry wideo”, powiedziat, ze zbyt wielu projektan-

téw ,gromadzi mnoéstwo darmowych funkgji jedynie po to, by sie nimi szczyci¢”. Ozna-
cza to, ze nie stosujg metody projektowania zorientowanego na gracza.

Czasami istniejg powody dodawania opgiji, ktére bezposrednio nie dostarczaja rozrywki.
Moze by¢ to niezbedne w celu spowodowania, aby pozostate elementy gry mogty
dziata¢, a takze moze by¢ wymagane przez licencjodawce. Nalezy je jednak traktowac
z wielkg podejrzliwoscia i uczyni¢ wszystko, by zminimalizowac ich wptyw na gracza.

Podstawowe elementy gier wideo

W rozdziale 1. przedstawiono, czym jest gra oraz rozgrywka. Lecz skad pochodzi

rozgrywka i w jaki sposéb oddziatuje na gracza? W celu wykreowania rozgrywki i zapre-
zentowania jej graczowi musisz sie upewni¢, ze w Twojej grze wideo istnieja dwa

podstawowe elementy. Nie s3 to sktadniki techniczne, lecz pojeciowe. Zwane sa mecha-

nikq podstawowgq oraz interfejsem uzytkownika. W niektorych grach uzywany jest réwniez
trzeci wazny element zwany silnikiem opowiadania historii, lecz w tej ksigzce zostanie

on zaprezentowany w rozdziale 7., zatytutowanym ,Opowiadanie historii i narracja”.
W tym podrozdziale wprowadzone zostang pojecia mechaniki podstawowej oraz

interfejsu uzytkownika; zaprezentujemy tez sposob, w jaki moga one ze soba wspdt-

pracowac i w rezultacie dawac rozrywke. Kazdemu z elementéw w dalszej czesci tej

ksigzki zostanie poswiecony oddzielny rozdziat, tak wiec obecna analiza ograniczona

bedzie do definicji ich funkgji, a nie wyjasniania, jak powinno sie je projektowac.

Mechanika podstawowa

Jedno z zadan projektanta gier polega na zmianie ogélnych regut gry na model
symboliczno-matematyczny, ktéry moze zosta¢ zaimplementowany w sposéb algo-
rytmiczny. Taki model zwany jest mechanikq podstawowgq gry. Jest bardziej doktadny
niz same reguty. Przyktadowo ogdlne reguty mogtyby brzmie¢: ,Gasienice poruszaja
sie szybciej od slimakéw”, jednak mechanika podstawowa musi doktadnie zdefiniowac
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ich predkos¢ w centymetrach na minute. Programisci moga nastepnie przeksztatci¢
mechanike podstawowg w algorytmy i napisa¢ oprogramowanie, ktore je implemen-
tuje. W ksigzce nie bedziemy omawia¢ technicznego aspektu projektowania lub

programowania, lecz zaprezentujemy pierwsza czes¢ catego procesu pozwalajaca

na stworzenie mechaniki podstawowej. Szczegdtowe informacje pojawig sie w roz-

dziale 10., zatytutowanym ,Mechanika podstawowa”.

Mechanika podstawowa stanowi sedno kazdej gry, poniewaz tworzy rozgrywke.

Definiuje wyzwania, ktére moga zosta¢ udostepnione w grze, oraz dziatania, jakie
gracz moze przeprowadzi¢, by stawi¢ czota wyzwaniom. Mechanika podstawowa

definiuje réwniez rezultaty dziatan, jakie gracz wykonuje w $wiecie gry. Tworzy warunki
pozwalajace na osiggniecie celéw w grze i okresla, jakie konsekwencje wynikaja
zsukcesu lub porazki. W grach konwencjonalnych gracze maja $wiadomos¢ mechaniki

podstawowej, poniewaz sami musza implementowac reguty. W grze wideo mecha-
nika podstawowa jest dla graczy ukryta. Doswiadczajg jej jedynie podczas rozgryw-

ki. Jedli gracz wciaz gra w te sama gre, zaczyna zdawac sobie sprawe z charakteru jej
mechaniki i uczy sie tak optymalizowac swoje czynnosci, by zwyciezy¢.

Wskaznikiem jakosci mechaniki podstawowej jest stopien realizmu. Symulacja w sensie
formalnym jest matematycznym lub symbolicznym modelem sytuacji ze swiata rze-
czywistego, stworzonym w celu analizy probleméw w nim zachodzacych. Jesli ma
miec jaka$ wiarygodnos¢, symulacja musi odzwierciedlac jakas czes¢ swiata rzeczywi-
stego tak doktadnie, jak to mozliwe (cho¢ pewne jego aspekty muszg zostac uprosz-
czone). Jednak gra jest tworzona w celu dostarczenia rozrywki. Jesli nawet w pewnym
stopniu reprezentuje $wiat rzeczywisty, zawsze zawiera kompromisy, ktére pozwa-
lajg na to, aby lepiej sie w nig grato i uzyskiwato wiecej przyjemnosci. Przyktadowo
prawdziwa armia wymaga duzego zaplecza, aby zapewni¢ dostarczanie amunicji
i innych niezbednych zasobéw. W grze wszystkim musi zarzadza¢ pojedynczy gracz,
wiec aby go nie przyttoczy¢ nadmiarem zadan, projektant upraszcza zatozenia logisty-
czne bez uzycia modelu, czyli poza mechanika podstawowa. Gracz po prostu wyobraza
sobie, ze zotnierze nie musza nigdy spac ani jes¢, a takze maja nieskonczony zapas amu-
nicji. Kazda gre mozna umiesci¢ w obszarze zawartym pomiedzy abstrakcjq a odwzo-
rowaniem. Gra Pac-Man jest czysto abstrakcyjna; nie jest symulacja swiata rzeczy-
wistego. Jej umiejscowienie jest wyimaginowane, za$ reguty umowne. Gra Grand Prix
Legends jest gra wysoce odwzorowujaca rzeczywistos¢. Doktadnie symuluje wysoki
poziom niebezpieczenstwa, jaki istniat podczas prowadzenia samochodéw wyscigo-
wych, zanim wynaleziono spoilery. Mimo ze zadna gra nie jest catkowicie realistyczna,
gracze (oraz projektanci gier) czesto utozsamiajg jakos¢ gry ze stopniem jej realizmu.
W wiekszosci przypadkow w ksigzce terminy abstrakcja i odwzorowanie beda uzywane,
by scharakteryzowac¢ gry znajdujace sie po przeciwnych stronach skali realizmu.

Gdy podejmujesz decyzje o pomysle na gre, od Ciebie zalezy, jaki stopien realizmu
bedzie miata. Decyzja, jaka podejmiesz, wptynie na stopien ztozonosci mechaniki
podstawowe;j.
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RYSUNEK 2.1.

Zaleznosci miedzy
mechanika podstawowa,
interfejsem uzytkownika

i graczem

Interfejs uzytkownika

Pojecie interfejsu uzytkownika powinno by¢ ogdlnie znane z oprogramowania kompu-
terowego, lecz w grach element ten spetnia bardziej ztozona role. Wiekszos¢ progra-
moéw komputerowych to pewnego rodzaju narzedzia: edytory tekstu, przegladarki
internetowe, programy graficzne itp. Zostaly zaprojektowane, by mie¢ najwyzsza
skuteczno$c¢ oraz zrozumiale prezentowac prace wykonana przez uzytkownika. Gry sa
inne, poniewaz dziatania gracza nie majq by¢ maksymalnie skuteczne; s one ograni-
czane przez wyzwania. Wiekszos¢ gier rbwniez nie udostepnia graczowi wszystkich
informacji — ma to miejsce tylko wéwczas, gdy gracz osigga pewne postepy. Interfejs
uzytkownika w grze ma stuzy¢ zaréwno rozrywce, jak i utatwieniu dostepu.

Interfejs uzytkownika posredniczy miedzy mechanikg podstawowa gry a graczem
(rysunek 2.1). Przejmuje wyzwania generowane przez mechanike podstawowa
(np. prowadzenie samochodu wyscigowego) i zamienia je na grafike wyswietlana
na ekranie oraz dzwieki wydobywajace sie z gtosnikow. Przeksztatca takze czynnosci
naciskania przyciskéw i ruchy na klawiaturze lub kontrolerze w dziatania zalezne od
kontekstu gry. Jesli jest to wykonywane w sposéb ptynny i naturalny, gracz zaczyna
kojarzy¢ nacisniecie przycisku z odpowiednim dziataniem. Nie musi juz wiecej myslec:
»Musze nacisnac przycisk A, aby uzy¢ hamulcow”. Mysli: ,Hamulce!” i automatycznie
naciska przycisk A. Interfejs uzytkownika interpretuje nacisniecie przycisku jako
czynno$¢ hamowania i informuje o tym mechanike podstawowa, ktéra oblicza wynik
hamowania i przesyta z powrotem do interfejsu uzytkownika rozkaz nakazujacy wyswie-
tlenie rezultatu. Interfejs uzytkownika modyfikuje animacje, aby pokazywata, ze samo-
chéd zwalnia, i prezentuje ja graczowi. Wszystko to dzieje sie w utamku sekundy.

Wejscia Dziatania

Interfejs Mechanika
uzytkownika podstawowa

-%

Wyjscia Wyzwania

Poniewaz interfejs uzytkownika lezy miedzy graczem a mechanikg podstawowa, jest
czasem nazywany warstwq prezentacyjng.

Interfejs uzytkownika wykonuje wiecej niz tylko wyswietlanie danych wyjsciowych
i odbior informacji wejsciowych. Prezentuje takze fabute gry (jesli tylko istnieje), a takze
tworzy odczuwalne uosobienie $wiata gry — wszystkie obrazy i dzwieki, a w przy-
padku, gdy urzadzenie wykorzystuje kontroler z wibracjami, takze wibracje swiata.
Cata grafika i $ciezka dzwiekowa gry s czescig interfejsu uzytkownika, czyli warstwy
prezentacyjnej. Interfejs uzytkownika w grze sktada sie z dwdch podstawowych ele-
mentéw: modelu kamery i modelu interakgji, jak przedstawiono na rysunku 2.2.
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RYSUNEK 2.2.
; Dziatania ! Model kamery i model
interakgji sa elementami

Mechanika
podstawowa interfejsu uzytkownika

Interfejs uzytkownika  Rozgrywka

Modele interakcji

Interfejs uzytkownika przeksztatca informacje wejsciowe generowane przez gracza
w sprzecie na dziatania realizowane w $wiecie gry. Zaleznos¢ miedzy informacjami
wejsciowymi przestanymi przez gracza a wynikowymi dziataniami jest narzucana
w grze przez model interakcji. Model definiuje, w jaki sposéb gracz moze przekazac
do gry swoje pragnienia, wybory i rozkazy. Szczegétowo okresla on, jakie dziatania
gracz moze wykonywa¢ w danym momencie. Gry wideo wykorzystujg rézne standar-
dowe modele interakgiji. Zaliczajg sie do nich modele wielokrotnej obecnosci, modele
oparte na personifikacji, modele wspétzawodnictwa i inne. Przyktadowo w modelu
wielokrotnej obecnosci gracz w kazdej chwili moze wykonywa¢ dziatania w réznych
miejscach Swiata gry, pojawiajac sie w nim z ,zewnatrz”. W modelu opartym na per-
sonifikacji gracz jest reprezentowany przez postac, ktéra juz znajduje sie w Swiecie gry.
Gracz porusza sie w $wiecie gry, wykorzystujac te postac. Poniewaz widoczne elementy
interfejsu uzytkownika moga zmieniac sie w trakcie gry, moze istnie¢ wiecej niz jeden
model interakcji, w zaleznosci od tego, co dzieje sie w danej chwili. W rozdziale 8.,
zatytutowanym ,Interfejsy uzytkownika”, modele interakcji zostang przeanalizowane
dokfadniej.

Modele kamery

Jesli gra zawiera symulowany obszar fizyczny, inaczej zwany swiatem gry, najpraw-
dopodobniej wykorzystuje grafike, aby przedstawic graczowi te przestrzen. Interfejs
uzytkownika musi prezentowac obszar z okreslonego kata lub punktu widzenia.
Projektanci, tworzac obraz, ktéry jest widoczny dla gracza, czesto wyobrazajg sobie,
ze w wirtualng przestrzen zostata skierowana hipotetyczna kamera. System zarzadza-
jacy zachowaniem tej kamery zwany jest modelem kamery. Aby zdefiniowa¢ model
kamery, zastanéw sie, jak gracz powinien widzie¢ swiat gry, a nastepnie w swojej
dokumentacji projektowej zdefiniuj system, ktdry zostanie zaimplementowany przez
programistéw.

Modele kamer dziela sie na dwa rodzaje: statyczne i dynamiczne. We wczesnych grach
zrecznosciowych korzystano ze statycznego modelu, dzis robi sie to w wielu niewielkich
grach, w ktérych kamera zawsze przedstawia wirtualng przestrzen widziana z jednej,
ustalonej perspektywy. Wraz z rozwojem sprzetu uzywanego w grach projektanci
zaczeli tworzy¢ dynamiczne modele kamer. W tych modelach kamera porusza sie
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W poprzednim wydaniu tej ksiazki wykorzystano perspektywe Swiata, aby opisa¢ wirtualng
kamere, lecz ten termin nie pozwala na dokfadnie oddanie zachowania nowych rodzajow
kamer dynamicznych. W tym wydaniu uzywany jest model kamery jako bardziej ogéiny

sposéb opisu zachowania wirtualnej kamery w grze. Perspektywa jest wciaz wykorzystywana
podczas omawiania faktycznej pozydji i kata widzenia kamery.

w odpowiedzi na dziatania gracza lub zdarzenia pojawiajace sie w Swiecie gry. Dyna-
miczne modele kamer wymagaja wiecej wysitku podczas projektowania i implementacji,
lecz pozwalaja uzyskac bardziej zywe wrazenia odbioru, zblizone jakoscia do filmu.

Jesli gra nie wykorzystuje przestrzeni wirtualnej (jest np. biznesowa symulacja doty-
cz3ca przede wszystkim pieniedzy), nie stosuje sie w niej modelu kamery, za$ obowiaz-
kiem projektanta jest doktadniejsze opisanie wygladu ekranu w dokumentacji.

Najczesciej uzywane modele kamery to perspektywa pierwszej osoby i perspektywa
trzeciej osoby dla gier przedstawiajacych Swiat tréjwymiarowy, zas modele zstepujacy,

przewijania poziomego oraz izometryczny dla swiatéw dwuwymiarowych. W roz-

dziale 4., zatytutowanym ,Swiaty gry”, zostanie oméwione zagadnienie rozmiaru $wiata
gry, natomiast w rozdziale 8. zaprezentujemy zalety réznych modeli kamer.

GRY BEZ GRAFIKI

Wiele wczesnych gier komputerowych dziatato w trybie tekstowym, poniewaz zostaty zaprojektowane do uzycia
w terminalu drukujacym podfaczonym do gtéwnego komputera. Gry tekstowe wciaz istnieja i symulujg quizy lub
teleturnieje, szczegolnie w niewielkich urzadzeniach, takich jak telefony komérkowe. Fikcja interaktywna, czyli tek-
stowe gry przygodowe, dawno temu przestata by¢ gatunkiem komercyjnym, lecz wcigz jest popularna wsrod nie-
wielkich grup hobbystéw. Niewidomi gracze moga w nie gra¢ za pomocg syntetyzatorow mowy. Réwniez dla nich
przeznaczona jest bardzo niewielka liczba eksperymentalnych gier wykorzystujacych wytacznie sciezke dzwiekowa.

Struktura gry wideo

Wiesz juz, w jaki sposob mechanika podstawowa gry wspotpracuje z interfejsem
uzytkownika, aby wykreowac rozgrywke. Gra rzadko umozliwia dostep do wszystkich
wyzwan w danej chwili, podobnie tez nie pozwala graczowi na wykonywanie wszyst-
kich dziatart w kazdym momencie jej trwania. W zamian wiekszos¢ gier wideo udo-
stepnia podzbior petnej rozgrywki, czesto z odpowiednio dopasowanym interfejsem
uzytkownika. Zaréwno dostepna rozgrywka, jak i interfejs uzytkownika ulegaja zmianie
od czasu do czasu, w zaleznosci od tego, czy gracz napotyka nowe wyzwanie lub patrzy
na $wiat gry z innego punktu widzenia. Te zmiany wystepuja czasem jako odpowiedz

na cos$, co gracz wykonat, kiedy indziej pojawiaja sie automatycznie w wyniku odpo-

wiedniej reakcji ze strony mechaniki podstawowej. To, jak i dlaczego zmiany wyste-
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puja, zostaje okreslone przez strukture gry. Sktada sie ona z trybdw rozgrywki, bedacych
waznym pojeciem podczas projektowania gier, a takze z menu powfoki. W tym podroz-

dziale omoéwimy tryby rozgrywki oraz menu powtoki, a takze przeanalizujemy sposdb,
w jaki razem skfadaja sie na strukture gry.

Tryby rozgrywki

Jesli gra ma by¢ spéjna, dostepne w danym momencie dla gracza okreslone wyzwa-
nia i dziatania powinny by¢ pojeciowo zwigzane z innymi. | tak podczas walki wrecz
gracz powinien mie¢ mozliwos¢ poruszania sie, uzycia swojej broni, wypicia uzdra-
wiajacego napoju (cho¢ to mogtoby sie wigza¢ z pewnym ryzykiem), a by¢ moze
takze ucieczki lub poddania sie. Nie moze za to wydoby¢ mapy lub zajmowac sie
przegladaniem swoich zasobdéw, nawet jesli te dziatania moga by¢ podejmowane
przez niego w innych momentach gry. Podobnie tez kierowca wyscigowy nie moze
dopasowywac zawieszenia podczas jazdy lub prowadzi¢ samochodu, gdy znajduje
sie w sklepie.

Méwigc w skrocie, z wyjatkiem bardzo prostych gier, nie wszystkie wyzwania i dzia-
fania, ktére s udostepniane, zawsze maja sens. Gracz doswiadcza wylacznie pewnego
podzbioru catej rozgrywki, zazwyczaj dziedziczonego z czynnosci pochodzacych ze
Swiata rzeczywistego (walka, prowadzenie samochodu, budowanie itd.), ktéry jest
symulowany w danej chwili przez gre. Interfejs uzytkownika musi takze zostac tak
zaprojektowany, aby informowac, jakie dziatanie ma wtasnie miejsce. Grafika wyswie-
tlana podczas prowadzenia samochodu wyscigowego musi by¢ odmienna od tej,
ktéra pojawi sie podczas konfigurowania go w salonie. Modele kamery i interakgji
takze powinny sie rézni¢. Podczas jazdy pojazd staje sie personifikacja gracza na torze
wyscigowym. Gracz zazwyczaj obserwuje $wiat ze swojego kokpitu. Podczas konfi-
gurowania samochodu gracz ma petna kontrole nad wszystkim jego elementami,
lecz pozostata cze$¢ Swiata gry (tor wyscigowy) nie jest dostepna.

Pofaczenie dwéch pokrewnych elementéw — dostepnej rozgrywki i zwigzanego z nig
w danym momencie gry interfejsu uzytkownika — tworzy pojecie tzw. trybu rozgrywki.
Zostat on zaprezentowany na rysunku 2.3. Dla danego trybu rozgrywki opcje gry
udostepniajg graczowi okreslone wrazenia. R6znig sie one od siebie w réznych miej-
scach rozgrywki, czyli innych trybach rozgrywki. Poniewaz gra w danym trybie rozgrywki
oferuje tylko podzbidr wszystkich swoich wyzwan i dziatan, gracz koncentruje sie na
ograniczonej liczbie celéw.

Pojecie trybu rozgrywki zajmuje gtéwne miejsce w procesie projektowania gier wideo.
Oto jego formalna definicja.
Tryb rozgrywki skfada sie z okreslonego podzbioru catkowitej rozgrywki gry, ktéry
jest dostepny w danym momencie jej trwania, oraz z interfejsu uzytkownika prezen-
tujqcego graczowi ten podzbidr rozgrywki.
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RYSUNEK 2.3.
Najwieksza ramka
wykonana z linii
przerywanych zawiera
tryb rozgrywki

Tryb rozgrywki

Mechanika
podstawowa

W grze mozna uzywa¢ wytacznie jednego trybu rozgrywki w danej chwili. Gdy roz-
grywka dostepna dla gracza lub (i) interfejs uzytkownika ulegaja znaczacej zmianie,
gra porzuca dany tryb i zaczyna uzywac innego. Modyfikacja interfejsu uzytkownika
kwalifikuje sie do zmiany trybu, poniewaz gracz zaczyna skupia¢ uwage na czyms
innym i rozpoczyna myslenie o odmiennych wyzwaniach. Jedli odwzorowanie miedzy
elementami sterujacymi urzadzenia wejsciowego oraz odpowiadajacymi im czynno-
$ciami w grze zmienia sie w sposéb nagty, gracz prawdopodobnie uwaza to za poja-
wienie sie nowego trybu rozgrywki.

TRYBY ROZGRYWKI W AMERYKANSKIM FUTBOLU

Gry wideo zwigzane z futbolem amerykariskim charakteryzuja sie wieloma szybkimi i ztozonymi zmianami trybdw

szczegolnie wtedy, gdy nalezysz do druzyny atakujacej, czyli Twdj zespét posiada pitke. Odwzorowanie czynnosci

w grze na odpowiadajace im przyciski na kontrolerze zmienia sie co pare sekund. Oto sekwencja niezbedna

do wybrania i wykonania ,podania do przodu” w grze Madden NFL.

1. Wybierz z menu formacje atakujaca, ktérej chcesz uzywac w nastepnej rozgrywce.

w N

. Zinnego menu wybierz rodzaj rozgryweki, ktory chcesz zastosowac.

. Przejmij kontrole nad rozgrywajacym. Daj sygnat, bedac na linii wznowienia gry. W tym czasie tylko jedna

osoba, ktéra nie jest rozgrywajacym, moze by¢ sterowana przez gracza. Przekaz pitke do rozgrywajacego.

4. Wro¢ z linii wznowienia gry i poszukaj wolnego odbiorcy. Wybierz go i nacisnij odpowiedni przycisk, aby przeka-

za¢ mu pitke.

wul

. Przejmij kontrole nad wybranym odbiorca i pobiegnij do miejsca, gdzie pitka ma upas¢. Nacisnij odpowiedni

przycisk, aby sprébowac jg ztapac.

6. Pobiegnij w kierunku linii punktowej. Bedac w tym miejscu, nie mozesz ponownie rzucac pitka.

Proces ten wymaga szesciu réznych trybéw rozgrywki i zajmuje okoto 45 sekund.

Wiele najwczesdniejszych gier zrecznosciowych miato tylko jeden tryb rozgrywki.
Przykladowo w grze Asteroids poruszasz sie statkiem kosmicznym wsrod asteroidow,
unikajac zderzenia z nimi oraz strzelajac w ich kierunku, aby je rozerwa¢ i zlikwidowac.
Modele kamery i interakcji nigdy sie nie zmieniaja, podobnie jak funkcje zwigzane
ze sterowaniem. Gdy zniszczysz juz catg grupe asteroiddw, pojawia sie kolejna, ktéra
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porusza sie troche szybciej, lecz na tym koncza sie wszelkie zmiany. Od czasu do czasu
wylania sie wrogi statek, ktéry zaczyna strzelac¢ do Ciebie. Tworzy on nowe wyzwanie
(unikanie zestrzelenia i zniszczenie wroga), lecz w zwigzku z tym, Ze nic innego sie
nie zmienia, nie jest to nowy tryb rozgrywki. W grze Pac-Man jestes caty czas scigany
przez niebezpieczne duchy az do momentu, gdy zjesz duzy obiekt znajdujacy sie na
planszy gry. Wéwczas przez krotki czas duchy sg bezbronne i uciekaja przed Toba.
Poniewaz ta sytuacja reprezentuje znaczaca zmiane w rozgrywece (i jest kluczowym
elementem strategii w tej grze), moze by¢ uwazana za nowy tryb rozgrywki, mimo
ze interfejs uzytkownika nie ulega modyfikacji. Od Ciebie jako projektanta gry zalezy
decyzja, kiedy zmiana rozgrywki lub interfejsu uzytkownika jest na tyle duza, ze powinna
skutkowac utworzeniem nowego trybu rozgrywki.

Na rysunkach 2.4 oraz 2.5 przedstawiono zrzuty ekranéw z gry Empire: Total War. Pre-
zentuja one dwa bardzo odmienne tryby. Zauwaz, ze w tych dwdch trybach wskazniki
znajdujace sie na ekranie oraz elementy menu réznig sie catkowicie. Pierwszy z nich
jest turowym trybem kampanii, charakteryzujacym sie widokiem z géry na obszar
Swiata gry. Gracz stosuje ten tryb do wznoszenia miast, rozbudowywania armii i innych
dziatan strategicznych. Drugi jest odzwierciedleniem bitwy morskiej dziejacej sie
w czasie rzeczywistym i prezentuje pojedynek miedzy okretami. Bedac w tym trybie,
nie mozesz zarzadzac catym swoim imperium; mozesz jedynie walczy¢ z innymi
okretami, ktére sg widoczne na ekranie. Tryb bitwy morskiej jest przede wszystkim

taktyczny.

RYSUNEK 2.4.
Tryb kampanii w grze
Empire: Total War
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RYSUNEK 2.5.
Tryb bitwy morskiej
w grze Empire: Total War

Nie wszystkie tryby rozgrywki udostepniaja wyzwania, ktére musza zosta¢ natychmiast
podjete przez gracza. Menu strategii w grze sportowej jest trybem rozgrywki, ponie-

waz gracz musi wybrac najlepsza strategie, ktdra pomoze mu wygrac gre, nawet jesli
sama rozgrywka zostanie tymczasowo zawieszona podczas przeprowadzania wyboru.
Ekran tworzenia postaci w grze fabularnej lub ekran zarzadzania zasobami w grze
przygodowej sa trybami rozgrywki. Wykonane tam dziatania gracza wptywaja na
wyzwania, ktéorym musi stawi¢ czoto po powrocie do normalnego trybu gry.

Menu i ekrany powloki

W kazdym momencie, gdy gracz podejmuje dziatania majace wptyw na $wiat gry,
tzn. faktycznie gra w gre, znajduje sie ona w pewnym trybie rozgrywki. Jednakze
wiekszo$¢ gier ma réwniez inne tryby, w ktérych gracz nie moze oddziatywa¢ na
$wiat gry, lecz wykonuje inne zmiany. Tryby te maja wsp6lng nazwe menu powtoki,
poniewaz gracz zazwyczaj uzywa ich przed rozpoczeciem lub po zakonczeniu gry
(sa one jakby ,powtoka” wokét gry, na zewnatrz magicznego kregu). Przyktadami
dziatan dostepnych w menu powtoki sa tadowanie i zapisywanie gry, ustalanie poziomu
dzwieku i rozdzielczosci ekranu, dopasowywanie urzadzen wejsciowych do potrzeb
gracza. Menu pozwalajace zatrzymac gre takze nalezy do menu powtoki, chyba
ze pozwala ono graczowi na wykonanie pewnych dziatarh majacych wplyw na swiat
gry (takich jak podjecie strategicznych decyzji w grze sportowej). Wéwczas staje sie
trybem rozgrywki. Sekwencje nieinteraktywne, takie jak ekrany wstepne lub wyswie-
tlajace nazwy twdrcow gry, sg zwane ekranami powtoki.
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Jesli gracz podejmie dziatanie, ktére ma wptyw na mechanike podstawowa (nawet jesli
to dziatanie zostanie zawieszone), gra znajdzie sie w nowym trybie rozgrywki. Jesli nie
moze wykonac takich dziatan, gra znajduje sie w trybie menu lub ekranu powtoki.

Struktura gry

Tryby rozgrywki i menu powtoki gry, a takze zaleznosci wystepujace miedzy nimi

tworzg wspolnie strukture gry. W wyscigach samochodowych skierowanie pojazdu

do zatoki powoduje, Ze gra przechodzi z trybu jazdy do trybu postojowego. Gdy czyn-
nosci wykonywane przez zespét serwisowy zostajg zakorczone, gra wraca ponownie
do trybu jazdy. Naciskanie na kontrolerze przycisku Start podczas prowadzenia samo-
chodu powoduje wywotanie menu zatrzymujgcego gre itd. Te szczegdty muszg zostac

udokumentowane dla zespotu projektowego.

Gra wideo znajduje sie zawsze w jednym z trzech standw: trybie rozgrywki, menu powtoki
lub ekranie powtoki. Tryby rozgrywki oraz menu powtoki, a takze zaleznosci miedzy nimi
tworza strukture gry.

Dokumentowanie struktury gry mozesz rozpocza¢ od utworzenia listy wszystkich
trybow i menu w niej istniejacych. Musisz takze dofgczy¢ opis warunkdw, kiedy i dla-
czego gra przechodzi z jednego trybu do drugiego: jakie zdarzenie lub wybdér menu
powoduje te zmiane. Wszystkie opisy trybu lub menu powinny zawierac liste innych
trybéw i rodzajéw menu, do ktérych mozna przejs¢, a takze notatke o tym, co powo-
duje kazda mozliwg zmiane.

Mozesz udokumentowaé powigzania miedzy wszystkimi trybami i rodzajami menu
poprzez zwykte zapisanie ich w edytorze tekstu. Takim dokumentem nie mozna sie
jednak postugiwac w prosty sposéb. Lepszym podejsciem, pozwalajagcym na opisy-
wanie struktury gry, jest uzycie rozwiagzania zwanego flowboardem, bedacego pota-
czeniem diagraméw schematu blokowego (ang. flowchart) i scenopisu (ang. storyboard).
Zostanie ono opisane w podrozdziale zatytutowanym ,Flowboard”, w dalszej czesci
tego rozdziatu.

Zazwyczaj gra w odpowiedzi na dziatania gracza wyswietla tylko rézne rodzaje menu
powtoki, cho¢ w grach zrecznosciowych czesto pojawia sie petla zachecania, ktéra bez
konca prezentuje po kolei ekran tytutowy, krétkie nieinterakcyjne wideo oraz tabele
najlepszych wynikéw. W trakcie rozgrywki gra przechodzi z jednego trybu rozgrywki
do innego, reagujac tak na dziatania gracza. Zmiana trybu moze takze nastgpi¢ automa-
tycznie, ze wzgledu na okolicznosci, jakie wynikaja z gry. | tak w pitce noznej pewne

naruszenia regut powoduja wykonanie rzutu karnego, podczas ktérego tylko jeden
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RYSUNEK 2.6.
Trzy etapy procesu
projektowego

zawodnik z danego zespotu prébuje umiescic pitke w bramce przeciwnika, za$ pozo-
stali uczestnicy gry nie odgrywaja zadnej roli. Jest oczywiste, Ze ten tryb rozgrywki
rézni sie od standardowej rozgrywki. Gra przechodzi do trybu rzutu karnego w odpo-
wiedzi na naruszenie pewnej reguty; nie jest to spowodowane dokonaniem przez

gracza okreslonego wyboru.

Etapy procesu projektowego

Gdy zapoznates sie juz z podejsciem zorientowanym na gracza oraz dowiedziates sie,
jakie sa podstawowe elementy i struktura gry wideo, mozesz zastanowic sie, w jaki
sposéb nalezy zrealizowac sam proces projektowania. Niestety, na Swiecie istnieje
tak wiele rodzajow gier wideo, ze niemozliwe staje sie zdefiniowanie krok po kroku
prostego procesu, w wyniku ktérego otrzymuje sie pojedynczy dokument projek-
towy, gotowy do przeksztatcenia w tres¢ i oprogramowanie. Jesli gra nie jest bardzo
prosta, nie mozna opracowac kompletnego projektu, a nastepnie od razu zamienic
go w aplikacje. W taki sposéb pracowano w latach 80. ubiegtego wieku, lecz doswiad-
czenie pokazato, ze ztozone gry musza by¢ projektowane i budowane w procesie
iteracyjnym z powtarzajacymi sie etapami testowania i dostrajania oraz sporadycznie
wystepujacymi operacjami modyfikacji projektu. Jednakze nie wszystkie elementy
procesu projektowego moga by¢ ponownie wykorzystywane. Niektore, takie jak wybor
pomystu, grupy odbiorcéw i gatunku, powinny zosta¢ ustalone jednorazowo na
samym poczatku i nie nalezy ich zmienia¢. Caty proces jest wiec podzielony na trzy
gtéwne czesci.

% Etap koncepcyjny, ktéry jest realizowany na samym poczatku. Jego wyniki nie
ulegaja modyfikacji.

« Etap opracowywania, w ktérym tworzysz wiekszo$¢ szczegdtéw projektowych
oraz doktadnie analizujesz podjete decyzje poprzez makietowanie i testowanie.

¢ Etap dostrajania, w ktérym nie zostaja dodane zadne nowe funkcje, lecz mozesz
dokonywat¢ niewielkich modyfikacji, aby poprawia¢ gre.

Termin etap opracowywania jest w tej ksigzce uzywany zamiast etapu projektowania,
gdyz ten drugi mogtby by¢ btednie utozsamiany z catym procesem projektowania gry.
Na rysunku 2.6 zaprezentowano trzy etapy procesu projektowego.

~ N\
/ Etap . ’ Etap ulepszania
\opracowywama

Etap koncepcyjny
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Kazdy z tych etapow zawiera pewna liczbe zadan projektowych. W kolejnych pod-
rozdziatach zostang przeanalizowane wszystkie etapy, a takze rézne zadania w nich
wystepujace.

Niestety, w przemysle gier wideo nie ustalono jeszcze standardowych nazw dla elementow
projektowych, proceséw i dokumentéw. W tej ksigzce zostaty uzyte terminy, ktére sa
ogdlnie znane profesjonalnym projektantom. Nie powinienes jednak oczekiwac, ze beda
one stosowane doktadnie w ten sam sposéb w dowolnej firmie zajmujacej sie projek-
towaniem gier. Jesli trzeba, mozesz skorzystac¢ ze stownika znajdujacego sie na koricu
ksigzki, aby zapoznac sie z definicjami terminéw w niej uzywanych.

Chris Bateman i Richard Boon omawiajg wzgledne zalety réznych proceséw projek-
towych w rozdziale 1. swojej ksiazki 21st Century Game Design (Bateman i Boon, 2006).
Mozesz poznac tam wiecej szczegdtdéw zwigzanych z tym zagadnieniem.

Etap koncepcyjny

Drugi urzednik: Proponuje pan pozarzynac lokatoréw?

Pan Wiggin: A majq panowie inne plany?

Pierwszy urzednik: Interesuje nas zwyczajny budynek mieszkalny.

Pan Wiggin: Rozumiem. Zle odgadtem intencje panéw wzgledem lokatoréw. Moja
gtéwna specjalnos¢ to rzeznie.
Latajacy Cyrk Monty Pythona, Skecz o architekturze

W koncepcyjnym etapie projektowania gry podejmujesz decyzje, ktére beda wptywac
na caty projekt. To tutaj zostang zdefiniowane te elementy gry, ktére beda dla niej
bardzo wazne. Ich p6Zniejsza zmiana wprowadzi zamieszanie w procesie projektowania,
poniewaz znaczna cze$¢ pracy poswiecona na implementacje gry bedzie nieprzydatna.
Jest to podobne do stawiania budynku: mozesz zmieni¢ schemat koloréw oraz projekt
oswietlenia, gdy dom nie jest jeszcze zbudowany, lecz po postawieniu fundamentéw
nie mozesz juz powiedzie¢, ze tak naprawde chciate$ port lotniczy, a nie hotel.

Ustalanie koncepcji

Projektowanie kazdej gry musi rozpoczac sie od koncepcji, czyli ogélnej idei opisu-
jacej, w jaki sposdb zamierzasz dostarczy¢ rozrywki, wykorzystujac rozgrywke. Nalezy
takze odpowiedzie¢ na bardziej szczegétowe pytanie: ,Dlaczego myslisz, ze gra bedzie
udostepniata graczowi atrakcyjne wrazenia odbioru?”. Wiele réznych rozwazan wptywa
na Twoje plany zwigzane z koncepcja gry. Czescig procesu jej tworzenia jest podjecie
decyzji dotyczacej gatunku gry. Definiowanie i ulepszanie koncepcji gry zostato
dokfadnie zaprezentowane w rozdziale 3.
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ETAP KONCEPCYJNY A PRODUKCJA WSTEPNA

Upewnij sie, ze potrafisz odréznic etap koncepcyjny projektowania od produkcji wstepnej podczas opracowywania
gry. Produkcja wstepna to proces zapozyczony ze studia filmowego. Jest to etap planowania wystepujacy podczas
opracowywania gry, w czasie ktérego projektant decyduje, jaki rodzaj gry powinien stworzy¢, testuje niektore
pomysty, opracowuje budzet, harmonogram i wymagania dotyczace zespotu. Produkcja wstepna konczy sie, gdy
organizacja finansujaca (najczesciej wydawca) pozwala na rozpoczecie petnego procesu produkcyjnego. W tym
czasie etap koncepcyjny projektowania jest juz zakoriczony, natomiast rozpoczyna sie etap opracowywania.
W rzeczywistosci dos¢ duzo pracy projektowej wykonuje sie podczas produkcji wstepnej, poniewaz w tym okresie
zespot moze zdecydowad, jak gra powinna wygladad. Etap koncepcyjny projektowania trwa zazwyczaj tylko kilka
tygodni; etap produkgcji wstepnej moze przedtuzac sie nawet do wielu miesiecy.

Definicja docelowej grupy odbiorcéw

Gdy juz wiesz, jaki rodzaj wrazen chcesz prezentowad, musisz pomysle¢ o tym, kto
mogtby sie nimi cieszy¢. W srodowisku komercyjnym wydawcy czasem najpierw defi-
niuja swoich odbiorcow, czyli ,rynek docelowy”, a nastepnie zastanawiaja sie nad
pomystem na gre, ktérg mozna by im sprzeda¢. W kazdym przypadku wybér, jakiego
dokonasz w tym miejscu, bedzie miat znaczace konsekwencje dla catej Twojej gry,
poniewaz w przypadku projektowania zorientowanego na gracza musisz testowac

kazda decyzje projektowa przy udziale hipotetycznego gracza reprezentatywnego,
aby upewnic sie, ze umozliwia dostarczenie rozrywki docelowej grupie odbiorcéw.

Ustalenie roli gracza

W abstrakcyjnej grze wideo gracz nie zanurza sie w fikcyjnym Swiecie, dlatego nie
odgrywa znaczacej roli. Jest po prostu graczem grajagcym w gre. W grze odwzoro-
wujacej rzeczywistos$¢ gracz musi jednak wiecej udawac. Udaje, ze wierzy w $wiat
gry, swoja personifikacje oraz pojawiajace sie sytuacje. W takich grach gracz odgry-
wa pewna role. Od Ciebie jako projektanta zalezy jej definicja. Gracz moze by¢ spor-
towcem, generatem, tancerzem, badaczem, potentatem finansowym czy tez wyko-
nywac milion innych zaje¢, zaleznych tylko od fantazji ludzkiej. Czasami role w grze
sg zréznicowane: w grach sportowych gracz czesto zmienia role ze sportowca graja-
cego na boisku poprzez trenera planujacego strategie az do gtéwnego menedzera
zatrudniajacego i sprzedajgcego zawodnikéw. Musisz umie¢ doktadnie opisac role
gracza, poniewaz wptynie to na podjecie przez wydawce decyzji, czy gre nalezy finan-
sowac. Dzieki temu réwniez docelowi odbiorcy zdecyduja, czy jg kupia.

Spelnianie marzen

Abstrakcyjne gry wideo charakteryzuja sie dowolnie ustalonymi regutami, dlatego
gracz rzadko ma wczesniej ustalong opinie o tym, co bedzie moégt wykonywac w grze.
Gry odwzorowujace rzeczywisto$¢ dzieja sie jednak w Swiecie, ktéry jest znany, przy-
najmniej w jakims$ stopniu. Do takich gier gracz podchodzi z okreslonymi oczekiwa-
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niami i nadziejami. Gry odzwierciedlajace rzeczywistos¢ dotycza spetniania marzen
o0 osiagnieciach, potedze, tworzeniu lub po prostu wykonywaniu okreslonych czyn-
nosci i doznawaniu pewnych wrazen.

Gdy dysponujesz juz pomystem na gre, ustalites role oraz docelowa grupe odbiorcéw,
nalezy zastanowic sie, w jaki sposéb bedziesz mdgt spetni¢ marzenie gracza. Jaka
jest istota wrazen, ktére zamierzasz zaoferowac? Jakim wyzwaniom gracz powinien
stawic¢ czofa i jakie rodzaje dziatarh zamierza wykonywac? Decydowanie o tym, czym
jest spetnianie marzen, to pierwszy etap na drodze do definiowania samej rozgrywki.

REGULA PROJEKTOWANIA: ELEMENTY KONCEPCYJNE SA STALE

Gdy rozpoczates$ projektowy etap opracowywania, nie wolno Ci juz dokonywac zmian w elementach koncepcyj-
nych swojej gry — pomysle na gre, docelowej grupie odbiorcéw, roli gracza i marzeniach, jakie powinny zostac¢

spetnione.

Etap opracowywania

Gdy w trakcie etapu koncepcyjnego podjates juz podstawowe decyzje dotyczace gry,
nadszedt czas na projektowy etap opracowywania. W tym momencie rodzaj Twojej

pracy zaczyna zmieniac sie z ogdlnej na bardziej szczegétowa; przechodzisz z teorii do
praktyki. Na etapie opracowywania zazwyczaj wspotpracujesz z niewielkim zespotem
projektowym, aby stworzy¢ prototyp gry. Jesli zamierzasz wykorzystac¢ najnowsze
idee lub zaawansowang technologie, Twéj zespét moze takze przygotowac podtoze
testowe lub pokaz techniczny, by je wyprébowac. Od tego momentu Twoje pomysty
projektowe beda przekazywane do zespotu rozwojowego, ktéry zaimplementuje je
w prototypie, aby zobaczy¢, jak beda sie zachowywac w praktyce. Opierajac sie na tak

zdobytych doswiadczeniach, mozesz poprawia¢ pomysty, ktére beda tego wymagac.

W pewnym momencie podczas trwania etapu opracowywania Twoja gra otrzyma
(miejmy nadzieje!) zezwolenie od organizacji finansujacej i rozpocznie sie petny proces
produkcyjny.

Gdy rozpoczynasz etap opracowywania i dysponujesz zespotem sktadajacym sie z kilku
0s6b, mozliwa staje sie réwnolegta praca nad zadaniami projektowymi. Gdy tylko
zdefiniujesz wszystkie podstawowe parametry gry, kazdy projektant moze zajac¢ sie
swoim obszarem odpowiedzialnosci.

Ten proces iteracyjnego ulepszania nie wyklucza wprowadzania powazniejszych
zmian do gry w trakcie jej pézniejszego rozwoju. Nie wolno Ci takze przeciggac tego
procesu w nieskoriczono$¢. Twoim celem jest stworzenie i dostarczenie kompletnego
produktu.
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NIEBEZPIECZENSTWO RODZENIA SIE ROZTEREK

Przejscie z etapu koncepcji do projektowego etapu opracowywania jest chwila krytyczna. W tym momencie najwaz-
niejsze decyzje zostajg ,zamrozone”, jesli mozna tak to okresli¢. Fundamenty zostaty postawione. Niektorzy projek-
tanci niechetnie wyrazaja zgode na przejscie do nowego etapu. Uwazajg, ze lepiej ,nie spieszy¢ sie z podejmowa-
niem decyzji". Boja sie, ze mogli wczesniej podjac btedng decyzje lub cos pomingé¢. Konsekwencje takich rozterek
s zwykle katastrofalne. Jesli najbardziej krytyczne szczegéty beda wciaz niepewne, podczas gdy rozpocznie sie
petny proces produkcyjny gry, zespét projektowy nigdy nie bedzie pewien, co nalezy tworzy¢. Projektant bedzie
Wcigz zmieniac swoje decyzje i prosi¢ o wykonanie modyfikacji, ktére wymagaja znacznych zmian w kodzie i tresci.
Tempo produkgji spadnie i stanie sie nieefektywne. Jest to wyrazny znak braku wizji i pewnosci siebie. Projekty,
ktére znajduja sie w tak trudnej sytuadji, sa zazwyczaj anulowane, a nie koriczone.

Definiowanie podstawowego trybu rozgrywki

Pierwszym zadaniem po zakoriczeniu etapu koncepcyjnego jest zdefiniowanie dla gry
podstawowego trybu rozgrywki. Jest to tryb, w ktérym gracz spedzi wigkszos¢ swojego
czasu. Wiele gier ma jeden tryb rozgrywki, ktéry bezspornie mozna nazwa¢ podsta-
wowym. W grze wyscigowej jest to prowadzenie samochodu. Konfigurowanie pojazdu
w warsztacie jest ubocznym trybem. W grach wojennych podstawowy tryb rozgrywki
jest taktyczny — to przeprowadzanie bitew. Gry wojenne takze maja tryb strate-
giczny, w ktérym gracz planuje bitwy lub wybiera na mapie obszary do zdobycia,
lecz ogdlnie spedza tam mniej czasu, a wiecej na walce.

W tym momencie nie musisz koniecznie definiowac¢ wszystkich szczegétéw. Przede
wszystkim powiniene$ zajmowac sie elementami sktadajacymi sie na tryb: perspek-
tywa, za pomoca ktorej gracz widzi $wiat gry, modelem interakcyjnym, przy uzyciu kto-
rego wptywa na ten $wiat, wyzwaniami, ktére istniejg w danym trybie, oraz dostepny-
mi dziataniami pozwalajgcymi je pokona¢. Podjete decyzje powinny zostac zapisane;
nastepnie mozesz zaja¢ sie szczegdtami tego, co doktadnie powinno sie zdarzy¢.

Projektowanie bohatera gry

Jesli Twoja gra wykorzystuje jedna gtéwng postac, ktéra jest jej bohaterem (bez wzgledu
na to, czy model interakcyjny jest oparty na personifikacji), nalezy ja zaprojektowac
jak najwczesniej. Chcesz, aby gracz lubit bohatera i identyfikowat sie z nim, a takze
interesowat jego losami. Jesli dla podstawowego trybu rozgrywki nie zostata wybrana
perspektywa pierwszej osoby, gracz bedzie bardzo czesto patrzyt na te postac, dlatego
wazne jest, aby wygladata interesujgco. Musisz myslec¢ takze o tym, jak sie zachowuje:
jakie dziatania moze podejmowac, jakie emocje moze wyrazi¢ jej twarz i jezyk ciata,
a takze jakiego rodzaju stownictwa bedzie uzywata. W rozdziale 6., zatytutowanym
,Projektowanie postaci”, zagadnienia te zostang oméwione znacznie doktadniej.
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Definiowanie §wiata gry

Swiat gry jest miejscem, w ktérym dzieje sie Twoja gra, za$ jego definiowanie moze

by¢ gigantycznym zadaniem. Jesli $wiat gry jest oparty na $wiecie rzeczywistym
(np. w symulatorze lotu), mozesz uzy¢ fotografii i map dotyczacych prawdziwych
miejsc, aby stworzy¢ jego wyglad. Lecz jesli jest to Swiat fantasy lub fantastyki nau-
kowej, musisz opierac sie na wtasnej wyobrazni. Definiowanie wygladu i sposobu

dziatania to tylko jeden z elementéw catego zadania. W $wiecie gry istnieje wiele innych

wymiarow: fizyczny, czasowy, srodowiskowy, emocjonalny i etyczny. Wszystkie te
przymioty istnieja nie tylko po to, aby dostarczac i wspiera¢ rozgrywke w Twojej

grze, lecz réwniez same oferuja rozrywke. Te zagadnienia zostaty przeanalizowane
w rozdziale 4.

Projektowanie mechaniki podstawowej

Gdy rozumiesz juz wszystkie rodzaje wyzwan oraz dziatan, ktére chciatbys dotaczy¢
do podstawowego trybu rozgrywki, mozesz sie zastanowic, w jaki sposéb mechanika
podstawowa tworzy te wyzwania i implementuje dziatania. Jesli np. zamierzasz stwo-
rzy¢ dla gracza wyzwanie polegajgce na gromadzeniu pieniedzy, musisz zdefiniowac,
jakie bedzie ich zrédto oraz co powinien zrobi¢, by je uzyskac. Jesli wyzwaniem dla
gracza ma byc¢ uprawianie sportu, powiniene$ wzig¢ pod uwage wszystkie wymagane
parametry, takie jak predkos, sita, przyspieszenie, doktadnos¢ itd. Jezeli wymyslone
przez Ciebie wyzwania maja raczej zwigzki symboliczne niz liczbowe, tak jak ma to
miejsce w zagadce, musisz zastanowic sie, jakie powinny to by¢ symbole i jak mozna
nimi operowac. W rozdziale 10.zostang podane informacje zwiazane z tym krytycznym
elementem gry.

Tworzenie dodatkowych trybow

Po zdefiniowaniu pomystu na gre mozesz zdac sobie sprawe, ze bedziesz potrzebowac
wiecej niz tylko jednego trybu rozgrywki. Moze miec to miejsce np. wtedy, kiedy
w grze wojennej bedziesz chciat uwzgledni¢ oddzielne tryby strategiczne i taktyczne
lub zarzadza¢ przychodami i wydatkami w symulacji biznesowej. Mozesz takze juz
podczas definiowania podstawowego trybu rozgrywki oraz mechaniki podstawowej
stwierdzi¢, ze wymagane s3 jeszcze dodatkowe tryby. Bedac na etapie opracowywa-
nia, postaraj sie je zaprojektowac; wypracuj ich perspektywe, model interakcji i roz-
grywke. Musisz takze udokumentowac przyczyny wptywajace na to, ze gra zmienia

tryby, czyli opisac strukture swojej gry, co wczesniej przedstawiono w tym rozdziale.

Nie tworz dodatkowych trybdw, jesli nie jest to konieczne. Kazdy nowy tryb wymaga
wiecej pracy podczas projektowania, wiecej grafiki, programowania oraz testowania.
Komplikuje takze catg gre. Nowe tryby powinny stuzy¢ dostarczeniu rozrywki graczowi
i wystepowac jedynie wéwczas, gdy sg niezbednie wymagane w grze.
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Projektowanie pozioméw

Projektowanie pozioméw jest procesem tworzenia bezposrednich wrazen oferowa-
nych graczowi w grze przy wykorzystaniu w tym celu elementéw dostarczanych przez
proces projektowy, takich jak postacie, wyzwania, dziatania, $wiat gry, mechanika
podstawowa oraz fabuta (jesli taka istnieje). Elementy te nie musza by¢ catkowicie
ukonczone, by rozpocza¢ projektowanie pozioméw, lecz musza istnie¢ w takiej fazie
rozwoju, aby projektant mogt je wykorzystaé¢ w swojej pracy. Na poczatku etapu
opracowywania projektanci poziomdw tworza pierwszy typowy poziom, ktéry nadaje
sie do uzytku (ang. first playable). Nie powinien by¢ pierwszym napotkanym przez
gracza, poniewaz rzeczywisty pierwszy poziom w grze nie jest typowy, gdyz gracz
Wcigz uczy sie w nig gra¢. Zwany jest pierwszym tylko dlatego, poniewaz zostaje
opracowany przez projektantéw poziomdw na samym poczatku pracy.

Stworzenie dziatajacego pierwszego poziomu jest waznym kamieniem milowym
w procesie projektowania, poniewaz oznacza, ze testerzy moga zacza¢ swojg prace.
Zapoznaj sie z rozdziatem 12., zatytutowanym ,Ogdlne zasady projektowania pozio-

moéw”, aby poznac szczegdty procesu projektowania pozioméw.

Tworzenie fabuly

W niewielkich grach wideo rzadko musi istnie¢ fabuta, lecz w duzych zazwyczaj wyste-
puje. Fabuta pomaga zainteresowac gracza i zaabsorbowac go gra. Dzieki niej gracz
ma powdd do tego, by przejs¢ do nastepnego poziomu i zobaczy¢, co dalej bedzie
sie dziato. Fabuta musi zostac zintegrowana z rozgrywka na kilka réznych sposobéw.

Moze sie pojawi¢ na danym poziomie lub po prostu zastepowac mechanizm prze-

chodzenia do kolejnego, czyli by¢ czym$ w rodzaju nagrody po jego ukonczeniu.
Historia moze by¢ wbudowana i mie¢ wstepnie zapisane fragmenty narracji lub wyni-

ka¢ z mechaniki podstawowej. Moze by¢ liniowa i niezalezna od dziatan gracza albo
rozwijac sie w zaleznosci od wyboréw dokonanych przez niego. Zagadnienia te zostana

doktadniej oméwione w rozdziale 7. Jesli jednak zdecydujesz sie na istnienie fabuty,
musisz ja zdefiniowad na etapie opracowywania, zazwyczaj wigzac te prace z tworze-
niem poziomow.

Powtarzajacy sie proces budowania i testowania

Znany projektant gier Mark Cerny (Spyro the Dragon, Jak and Daxter) twierdzi, ze pod-
czas wstepnego procesu projektowania nalezy budowad, testowac, a nastepnie odrzu-
ci¢ nie mniej niz cztery rézne prototypy gry. To dosc¢ radykalne podejscie, ale wynika
z poprawnych przestanek. Gry wideo muszg przejs¢ etap opracowywania prototypow,
zanim zaczna by¢ naprawde tworzone. Poza tym, muszg zosta¢ przetestowane w kaz-
dym szczegdle. Kazdy nowy pomyst nalezy zaimplementowac i wyprébowac (najpierw
najlepiej w sposdb powierzchowny), zanim zostanie dotgczony do kompletnego
produktu. Cerny uwaza réwniez, ze zadne materiaty, ktére zostang stworzone dla
celéw prototypowych, nigdy nie powinny sie pojawi¢ w produkcie finalnym, a przy-
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najmniej nie nalezy na nich polegac. Uwzgledniajac to, umozliwisz swoim programi-
stom i artystom szybkie utworzenie podtoza testowego; jednoczesnie bedziesz miec
pewnos¢, ze w przysztosci nie bedg musieli szuka¢ w nim usterek. Jesli podczas wstep-
nego etapu produkcji zamierzajg utworzy¢ kod zarzadzany lub grafike o docelowe;j
jakosci, proces testowania bedzie trwat dtuzej niz powinien.

Zatoz, ze dzwiek, grafika czy kod, ktére powstaty na potrzeby prototypu, nie beda wyko-
rzystane w dalszej pracy. Dzieki temu Twoi graficy, dzwiekowcy i programisci beda mogli
pracowac szybciej, nie przejmujac sie pdzniejszym usuwaniem usterek ze swoich tresci.
Préba utworzenia zasoboéw o jakosci docelowej podczas procesu produkcji wstepnej
powoduje, ze trwa on niepotrzebnie dtuzej.

Gdy etap produkgji wstepnej procesu projektowego zakonczy sie i wkroczy w faze
wiasciwej produkcji, zesp6t zacznie tworzy¢ materiaty, ktére zostang udostepnione
klientowi, dlatego musza by¢ one wykonywane ze szczegdlnga precyzja. Jednak wcigz
nie bedziesz mégt po prostu czego$ wymysli¢, oddac projekt programistom i zapo-
mnie¢ o nim. Wszystko, co projektujesz, musi zosta¢ zbudowane, przetestowane
i ulepszone. Dlatego tez w procesie projektowym nowoczesnych gier od samego
poczatku muszg uczestniczy¢ testerzy; nie mozna wigczy¢ ich pod koniec, jak to kiedys$
miato miejsce.

Etap ulepszania

Gdy przeszedtes z etapu koncepcyjnego do etapu opracowywania, zabronite$ wpro-
wadzania zmian w koncepdji gry, czyli w jej fundamentach. Na etapie opracowywania
urzeczywistnite$ koncepcje i dodates (jesli byto trzeba) nowe funkcje. Jednak w pew-
nym momencie nalezy podja¢ sie decyzje o zakazie wprowadzania zmian w catym
projekcie. Oznacza to, ze do gry nie moga zosta¢ dodane zadne nowe funkcje. Jest
to réwnoznaczne z wejsciem do etapu ulepszania. Taka operacja zwana jest czasem
blokadq funkgji. Nie mozna w prosty sposéb opisac, kiedy sie rozpoczyna. Najczesciej
wynika to z samego harmonogramu. Jesli caty pozostaty czas ma zosta¢ poswiecony
na dokonczenie gry i usuniecie z niej usterek, na pewno nie bedziesz mégt doda¢ do
niej juz niczego nowego, poniewaz spowoduje to opdznienie w projekcie! Jednakze
jest to bardziej bierne niz czynne podejscie do zagadnienia. Zmian w projekcie trzeba
zabroni¢ w momencie, gdy uwazasz, ze jest kompletny i harmonijny, nawet jesli masz
wiecej czasu na dodatkowe dziatania projektowe.

Gdy zablokowates juz mozliwosci dokonywania zmian w projekcie, wcigz masz prace
do wykonania. Projekt przechodzi do etapu ulepszania, podczas ktérego wolno Ci
dokonywac drobnych modyfikacji w poziomach i mechanice podstawowej gry, ktére
jednak nie mogg wigzac sie z dodawaniem nowych funkgji. Ten etap, bardziej niz kté-
rykolwiek inny, odpowiada za istnienie réznic miedzy zaledwie dobrymi a rzeczywiscie
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METODYKA PROWADZENIA PROJEKTOW GIER — SCRUM

W ostatnich latach wiele zespotéw projektowych (zaréwno niewielkich, jak i duzych) rozpoczeto wdrazanie procesu
zarzadzania zwanego Scrum (nazwa nie jest skrétowcem; termin zostat zapozyczony z rugby'). Scrum pomaga zespo-
towi w zorganizowaniu i sledzeniu procesu produkgji az do uzyskania jakiego$ rezultatu, zazwyczaj stworzenia
nowego produktu. Zespot tworzy i testuje uaktualnione, dziatajgce wersje produktu w okreslonych przedziatach
czasowych zwanych przebiegami. Kazdy przebieg trwa od jednego do czterech tygodni. Zespdt na biezaco sprawdza
i modyfikuje swoj rozwaj, aby w sposéb efektywny osiggnac zaréwno posrednie, jak i docelowe cele. Pozwala to na
identyfikacje i korygowanie problemow we wczesnej fazie ich pojawiania. Dodatkowo zespdt spotyka sie codziennie na
bardzo krétkich zebraniach, na ktérych musza zostac przedstawione wszystkie istniejace problemy — niczego nie
wolno ukrywac. Gdy zespét zostanie zobowiazany do uzywania metodyki Scrum, menedzerowie otrzymaja jasny
obraz tego, co dzieje sie przez caty czas trwania projektu. Pozwoli im to na upewnienie sie, ze praca zostanie wyko-

Nana Na czas.

W ksiazce tej omawiane jest projektowanie, a nie tworzenie gier, dlatego zarzadzanie projektami w standardzie
Scrum nie zostanie przedstawione zbyt szczegdtowo. System Scrum stuzy raczej do faktycznego opracowywania
produktéw, a szczegdlnie oprogramowania, niz do projektowania. Jednak na pewno powiniene$ nauczy¢ sie go,
jesli zamierzasz zostac profesjonalnym projektantem gier. W celu uzyskania dodatkowych informacji przeczytaj
ksiazke Agile Project Management with Scrum napisang przez Kena Schwabera (Schwaber, 2004). W internecie znaj-

dziesz duzo wiecej zasobow zwigzanych z tym zagadnieniem.

Aby poznac szczegoty dotyczace zarzadzania procesem tworzenia gier, zapoznaj sie z pozycjg Game Architecture
and Design napisana przez Andrew Rollingsa i Dave'a Morrisa (Rollings i Morris, 2003).

wspaniatymi grami. Ulepszaj i poprawiaj swoja gre, az stanie sie idealna. Poprawia-
nie jest procesem usuwania, a nie dodawania. Nie dodajesz nowych gadzetéw, lecz
usuwasz btedy i powodujesz, ze gra zaczyna I$nic.

Role zespolu projektowania gier

Duza gra wideo jest prawie zawsze projektowana przez zespo6t. W przeciwienstwie

do Hollywood, gdzie stowarzyszenia i zwigzki definiujg przydziat rél, nazwy zadan

oraz rodzaje odpowiedzialnosci sg w przemysle gier niestandaryzowane i zmieniaja
sie w zaleznosci od firmy. Panuje zwyczaj, ze pracownicy otrzymuja tytuty i zadania
w zwigzku ze swoimi mozliwosciami, a co wazniejsze, w zaleznosci od potrzeb samego
projektu. Jednakze przez lata pojawito kilka ogélnych rél, ktérych zadania sa w wiek-
szosci podobne, bez wzgledu na to, w jakim rodzaju gry lub projekcie biorg udziat.

« Gléwny projektant. Taka osoba nadzoruje caty projekt gry i jest odpowiedzialna
za zapewnienie, ze bedzie petny i spdjny. Jest ona ,straznikiem wizji” na najwyz-
szym i najbardziej abstrakcyjnym poziomie. Rozpowszechnia informacje o grze
zaréowno w samej firmie, jak i poza jej granicami. Jest czesto uwazana za rzecznika

' Termin moze zosta¢ przettumaczony jako ,mtyn” — przyp. thum.
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projektu. Nie wszystkie zadania gtéwnego projektanta sg twércze. Bedac szefem
zespotu, zamienia kreatywnos¢ na wtadze, zas jego gtéwna rolg jest zapewnienie,
Ze prace projektowe sg realizowane, a pozostate osoby nalezace do zespotu prawi-

dtowo wykonuja swoje zadania. Projekt ma tylko jednego gtéwnego projektanta.

Projektant gry. To on definiuje i dokumentuje sposéb, w jaki faktycznie dziata
gra: jej rozgrywke oraz mechanike podstawowa. Projektanci gier czesto prowadza
badania i gromadza dane, ktére moga by¢ przydatne w grze. W duzych projek-
tach rola ta moze zostac podzielona miedzy kilka oséb podlegtych gtéwnemu
projektantowi.

Projektant poziomoéw (twdrca swiata). Projektanci poziomdéw wykorzystuja
gtéwne elementy gry dostarczane przez innych projektantéw — interfejs uzyt-
kownika, mechanike podstawowa oraz rozgrywke — aby zaprojektowac i zbu-
dowac poszczegodlne poziomy, ktérych gracz bedzie uzywac w trakcie gry. Pozycja
projektanta pozioméw zwykle jest nizsza od pozycji projektanta gier, jednak
projektanci poziomoéw w dzisiejszych czasach musza poradzi¢ sobie z budowa

tréjwymiarowych modeli oraz programowaniem w jezykach skryptowych.

W wyniku tego projektowanie poziomdw stato sie obecnie wyspecjalizowana
umiejetnoscia lub catym zestawem umiejetnosci, a uwazane jest za tak samo
wazne jak projektowanie gier. Projekt zazwyczaj ma kilku projektantéw pozioméw
podlegtych gtéwnemu projektantowi pozioméw lub gtéwnemu projektantowi.

Projektant interfejsu uzytkownika. Jesli dla zaprojektowania interfejsu uzyt-
kownika zaplanowano w projekcie osobna role, jest ona realizowana przez jed-
ng lub wiecej os6b odpowiedzialnych za projektowanie wygladu ekranu dla
réznych trybéw rozgrywki oraz definiowanie funkcji urzadzen wejsciowych.
W duzych i ztozonych grach moze by¢ to bez problemu zajecie petnoetatowe.
Nieprawidlowy interfejs uzytkownika moze przyczynic sie do zniszczenia potencjalnie
wspaniatej gry, dlatego warto mie¢ pod reka dobrego specjaliste (na rysunku 2.7
zaprezentowano znany przyktad btednie zaprojektowanego interfejsu uzytkow-
nika). Znani projektanci coraz czesciej zwracaja sie do specjalistow z dziedziny
uzytecznosci zajmujacych sie innymi dziedzinami informatyki, aby wspierali ich
w testowaniu i ulepszaniu projektowanych interfejsow.

Scenarzysci. Scenarzysci sg odpowiedzialni za instruktazowe lub fabularne tresci
zawarte w grze: materiat wstepny, watek poboczny, dialogi, przerywniki (niein-
teraktywne klipy wideo zawierajace narracje) itd. Ogélnie méwiac, scenarzysci
nie tworzg tekstow technicznych — jest to domeng projektantéw gier. Niewiele
gier wymaga zatrudnienia petnoetatowego scenarzysty, najczesciej zadanie to
jest realizowane przez wynajetego podwykonawce lub jednego z pozostatych
projektantow.

Dwie kolejne pozycje maja znaczacy tworczy wpltyw na gre, cho¢ nie podlegaja
gtéwnemu projektantowi. Sa to osoby, z ktérymi projektant gier najprawdopo-
dobniej bedzie musiat w trakcie realizacji projektu odbywac czeste spotkania.
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RYSUNEK 2.7.

Gra Trespasser: Jurrasic
Park byta nowatorskim
rozwigzaniem, lecz do jej
upadku przyczynit sie
trudny w obstudze

i naszpikowany usterkami

interfejs uzytkownika

R

« Dyrektor artystyczny. Dyrektor artystyczny, ktéry moze by¢ takze nazywany

gtéwnym grafikiem, zarzadza produkcja wszystkich wizualnych elementéw gry,
czyli tworzeniem modeli, tekstur, sprajtéw, animacji, elementdéw interfejsu uzyt-
kownika itd. Odgrywa takze gtéwnga role w opracowywaniu i ustalaniu wizual-
nego stylu gry. W hierarchii zespotu znajduje sie na tym samym poziomie,
co gtéwny projektant, dlatego niezbedne jest, aby miedzy tymi dwoma osobami
istniaty poprawne relacje; warto zadba¢, by miaty one podobna wizje projektu.

g

Rezyser dzwieku. Analogicznie do dyrektora artystycznego, rezyser dzwieku

RS
8

zarzadza produkcja wszystkich elementéw gry zwigzanych ze $ciezka dzwiekowa:
muzyka, dzwiekami tta, efektami oraz dialogiem lub narracja. Zazwyczaj takich
materiatow nie jest tak wiele, jak w przypadku grafiki, wiec dyrektor dzwieku
moze zajmowac sie kilkoma projektami jednoczesnie. Sciezka dzwiekowa jest
znaczaca dla tworzenia nastroju w grze, a gtéwny projektant oraz rezyser dzwie-
ku wspétpracuja ze sobg, by ustali¢, jakie rodzaje dzwiekéw nalezy stworzy¢.

REGULA PROJEKTOWANIA: ZESPOL MUSI BYC ZARZADZANY
NIEDEMOKRATYCZNIE

Nie traktuj pracy projektowej jak demokratycznego procesu, w ktérym kazda z opinii wygtaszanych przez osoby
ma taka sama wartos¢ (tzw. antywzorzec projektowy ,design by committee”). Jedna osoba musi mie¢ witadze,
by podejmowac ostateczne decyzje, zas inni powinni je przyjac.
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POMYSt A DECYZJA PROJEKTOWA

Oto pomyst do zastosowania w grze: ,Smoki powinny chronic jaja w gniazdach”.

Oto decyzja projektowa: ,Gdy w gniazdach znajduja sie jaja, samice smokow nie wylatuja poza widzialny zasieg
gniazda. Jesli w promieniu 50 metréw od gniazda pojawi sie wrdg, samica porzuca inne dziafania i wraca, by chronic¢

jaja. Samice nie zostawig gniazda, dopdki w promieniu 50 metréw przez co najmniej 30 sekund nie bedzie zadnego

wroga. Samice bronia jaj w gniezdzie do korica".

Czy widzisz réznice? Na tym wiasnie polega tworzenie dokumentacji projektoweyj.

Dokumenty
zwigzane z projektowaniem gry

Projektanci gier w ramach swoich obowiazkéw tworza szereg dokumentéw, aby
poinformowac inne osoby o tym, co robia. Jakie doktadnie dokumenty s tworzone
oraz czym one sg, zalezy od samego projektanta oraz projektu, lecz zazwyczaj maja
pewien wspolny watek.

Dlaczego dokumenty sa potrzebne?

Poczatkujacy projektanci gier czesto popetniaja btad, wymyslajac gre, a nastepnie od
razu rozpoczynajac jej programowanie. W nowoczesnym projektowaniu gier komer-
cyjnych takie zaimprowizowane podejscie jest jednak katastrofalne. R6zne projekty
maja odmienny stopien sformalizowania, lecz wszystkie powazne firmy zajmujace
sie produkcja gier wymagaja istnienia pisemnej dokumentacji podczas postepu prac
projektowych.

Kluczowym elementem projektowania gry jest przekazywanie projektu innym osobom
z zespotu. W praktyce wiekszo$¢ tego typu komunikacji odbywa sie nie poprzez same
dokumenty, lecz podczas spotkan zespotu i rozméw w trakcie lunchu. Nie oznacza
to jednak, ze nie ma tu miejsca na tworzenie dokumentacji projektowej. Dokumenty
zawierajg zapis decyzji, ktdre sa podejmowane stownie; tworza $lad na papierze.
Co wazniejsze, proces pisania dokumentu zmienia niejasny pomyst w wyrazny plan.
Jesli nawet nikt go nie przeczyta, zapisanie pomystu oznacza podjecie decyzji i wycia-
gniecie wnioskow. Jesli funkcja gry nie jest zapisana w dokumencie, istnieje duze
prawdopodobienstwo, ze zostanie pominieta i kto$ bedzie musiat ja pozniej zbyt
pospiesznie zrealizowac¢ lub, co gorsza, kazda osoba z zespotu bedzie miata inne
zdanie o tym, co powinna zrobi¢. Duzo prostsze i tafisze jest poprawianie btedéw
projektowych przed napisaniem kodu lub stworzeniem jakiejs grafiki. Madrzy pro-
jektanci, w zaleznosci od rozmiaru gry, rezerwujg od jednego miesigca do szesciu
na czysta prace projektowa, zanim rozpocznie sie proces tworzenia, co zazwyczaj jest
zwiazane z wykorzystaniem jakiego$ jednorazowego prototypu pozwalajacego przete-
stowac pomysty mogace mie¢ zastosowanie w grze.
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Rodzaje dokumentéw projektowych

Ten punkt zawiera krétki wstep prezentujacy rézne rodzaje dokumentéw, ktére moga
by¢ tworzone przez projektanta gier. Opisujg one nastepujace zagadnienia: wstepny
abstrakt, rozszerzone streszczenie gry, projektowanie postaci, projektowanie swiata,
rozwdj fabuty i zmiany poziomow, a takze scenariusz gry. Kazdy z nich jest zdefiniowany
w kolejnych podpunktach. Nie jest to petna lista — takze nie kazdy projekt wykorzy-
stuje wszystkie jej elementy. Sg one raczej najczesciej spotykanymi przyktadami.

Dokumenty zwigzane ze wstepnym abstraktem oraz rozszerzonym streszczeniem
gry sa narzedziami sprzedazy zaprojektowanymi w celu przekazania pomystu na gre
do organizacji finansujacej, takiej jak wydawcy. Powstaja najczesciej w edytorze tekstu
(np. Microsoft Word) i sa rozpowszechniane w formie papierowej. Inne dokumenty
réwniez s wykonywane za pomoca edytora tekstu, lecz coraz czesciej w przemysle
gier wykorzystuje sie do tego celu strone intranetowg firmy lub narzedzia wiki. Dopoki
strona intranetowa jest zabezpieczona, stanowi dobry sposéb na dokumentowanie
projektu gry, poniewaz wszystkie osoby z zespotu maja do niej dostep, zas ona sama
moze by¢ fatwo aktualizowana. Gdy na serwerze firmy zostanie zainstalowane
oprogramowanie wiki, caty zesp6t moze wprowadzac zmiany w tresci, wykorzystujac
do tego celu wylgcznie przegladarke. Upewnij sie, ze wykorzystujesz narzedzia zarzg-
dzania wersjami oraz wykonujesz kopie bezpieczenstwa, poniewaz pozwoli to przy-
wrécic¢ poprzednig wersje, jesli jakas strona zostanie przypadkowo usunieta.

Wstepny abstrakt

Wstepny abstrakt nie umozliwia stworzenia gry. Podobnie jak celem utworzenia inte-
resujacego résumé jest uzyskanie zaproszenia na rozmowe kwalifikacyjng, tak celem
wstepnego abstraktu jest zainteresowanie kogos, kto mogtby by¢ producentem lub
dyrektorem wydawniczym. Abstrakt zawiera gtéwne idee gry zapisane w postaci zwie-

zlych zdan, mozna zatem przeczytac¢ go w ciggu kilku minut. Tak jak résumé, musi by¢

krétki; powinien miesci¢ sie w zakresie od dwéch do czterech stron.

Warto wiasnorecznie utworzy¢ dokument wstepnego abstraktu, co pozwoli na zapa-
mietanie pomystow, ktére mogtbys wykorzystaé w przysztosci.

Rozszerzone streszczenie gry

Rozszerzone streszczenie gry w szerokim zarysie prezentuje gre osobie, ktdra jest juz
nig zainteresowana i chce uzyskac¢ doktadniejszy opis. Podobnie jak wstepny abstrakt,
jest zasadniczo narzedziem sprzedazy i powinno powstac po to, aby zaspokajac
wstepng ciekawos¢ oraz pobudzac faktyczny entuzjazm zwigzany z gra. Gdy prezen-
tujesz swoja gre potencjalnemu wydawcy, pod koniec spotkania powinienes wreczy¢
mu jej rozszerzone streszczenie, co umozliwi doktadniejsze zapoznanie sie z tematem,
a dokument bedzie pdzniej przypominac wydawcy o Twojej grze. W tym momencie
Twoim celem jest uzyskanie finansowania, co pozwoli na postep prac zwiazanych z pro-
jektem lub tworzeniem prototypu albo (co wazniejsze!) wyprodukowanie catej gry.
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Rozszerzone streszczenie gry jest wcigz proste — to praktycznie broszura, w ktérej
skrétowo zostaly zaprezentowane podstawowe idee gry. Dobrym sposobem uzmy-
stowienia sobie, co nalezy w nim napisac, jest wyobrazenie, ze tworzysz strone inter-
netowga pomagajaca w sprzedazy gry. Warto tez uzupetni¢ dokument o pewne szcze-
goty zwigzane z biznesem i projektowaniem.

Dokument zwigzany z projektowaniem postaci
Dokument zwiqzany z projektowaniem postaci jest przeznaczony do zapisania infor-
macji o projektowaniu jednej postaci, ktéra pojawia sie w Twojej grze — najczesciej
personifikacji gracza. Jego gtéwnym celem jest zaprezentowanie wygladu postaci,
a przede wszystkim zestawu ruchdw, czyli listy animacji, ktéra dokumentuje, w jaki
sposdb sie ona porusza, zaréwno swiadomie, jak i nieswiadomie. Powinien zawiera¢
grafike prezentujaca posta¢ w réznych pozycjach i mozliwe wyrazy twarzy. Nalezy
w nim podac podstawowe informacje o postaci, ktére pomoga w podejmowaniu
przysztych decyzji: jej historie i wartosci, to, co lubi, a czego nie, mocne i stabe strony
itd. Projektowanie postaci zostanie doktadniej zaprezentowane w rozdziale 6.

Dokument zwigzany z projektowaniem $wiata
Dokument zwiqgzany z projektowaniem sSwiata jest podstawa do stworzenia grafiki
i dzwieku, ktore opisuja $wiat gry. Nie jest to doktadna lista wszystkich elementdw,
lecz zbiér podstawowych informacji o tym, co znajduje sie w tworzonym swiecie.
Jedlinp. gra rozgrywa sie na duzej przestrzeni, dokument powinien zawiera¢ odpo-
wiednia mape. Nie musisz podawac wszystkich szczegotow, wystarczy tylko ogdiny
zarys. Projektanci pozioméw i graficy beda mogli wykorzystac te informacje, by stwo-
rzy¢ faktyczne tresci. Podaj takze zrédta dzwiekdw otaczajacych, wtedy projektanci
Sciezki dzwiekowej beda mogli umiescic je w okreslonych miejscach.

Dokument zwigzany z projektowaniem $wiata powinien takze zawiera¢ opis jego
~klimatu” oraz stylu estetycznego i emocjonalnego. Jesli chcesz pobudzac okreslone
emocje poprzez prezentowanie odpowiedniej grafiki i muzyki, zapisz w nim, jak chcesz
to osiggnac.

Flowboard

Flowboard jest potagczeniem diagraméw schematu blokowego (ang. flowchart) i sce-
nopisu (ang. storyboard). Scenopisy sa dokumentami w postaci liniowej uzywanymi
przez twércoéw filmowych, by zaplanowac ciag zdje¢; schematy blokowe sg wykorzy-
stywane przez programistow (cho¢ obecnie jest to rzadkoscia), aby udokumentowac
algorytmy. Flowboard taczy te dwie idee, pozwalajac zapisa¢ strukture gry.

Mimo Ze mozesz utworzy¢ flowboard w edytorze, takim jak Microsoft Visio, w rzeczy-
wistosci szybciej i tatwiej robi sie to przy uzyciu kilkunastu kartek papieru zawiesza-
nych na duzej $cianie. Na kazdej kartce udokumentuj jeden tryb rozgrywki lub menu
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powtoki. Nazwa trybu powinna zosta¢ wyraznie zapisana na gorze strony. Nastepnie,
w okolicach jej srodka, narysuj prosty szkic ekranu o wygladzie proponowanym
w danym trybie, ktory bedzie prezentowac perspektywe uzywanga przez model kamery,
a takze odpowiedni interfejs uzytkownika. Zostaw duzo wolnego miejsca przy kra-
wedziach kartki. Wokot szkicu umies¢ opis elementéw menu i dostepnych akgji, ktére
moze wykonac gracz. Mozesz takze podac liste wyzwan, ktére pojawiaja sie w danym
trybie, cho¢ nie jest to juz tak wazne. Podstawowa sprawa jest zaprezentowanie
dziatan dostepnych dla gracza. Nastepnie za pomoca strzatek potacz swoja strone
z innymi trybami rozgrywki lub rodzajami menu powtoki oraz opisz, pod jakimi wa-
runkami gra moze zmienic biezacy tryb na inny. Poprzez umieszczenie opisu kazdego
z tryboéw na jednej kartce, a nastepnie zawieszenie ich na $cianie, umozliwiasz kaz-
demu dostep do struktury gry. Mozesz réwniez w prosty sposéb wykonywa¢ mody-
fikacje poprzez umieszczanie nowych kartek lub pisanie na istniejacych.

Struktura gry oraz rozwdj fabuty i zmiany poziomdw to nie to samo! Struktura definiuje
powiazania miedzy trybami rozgrywki i dokumentuje warunki zmiany trybow w grze.

Rozwaj fabuty i zmiany poziomdw dotyczg sposobu, w jaki gracz odbiera wrazenia postepu
od samego poczatku do korica gry.

Dokument opisujacy rozwoj fabuly i zmiany pozioméw

W tym dokumencie zapisana zostaje dokfadnie fabuta Twojej gry (jesli istnieje), a takze
sposéb, w jaki poziomy kolejno sie zmieniaja. Jesli tworzysz niewielka gre zawierajaca
tylko jeden poziom (taka jak gra planszowa w postaci skomputeryzowanej) lub gre
bez fabuty, nie musisz tworzy¢ tego dokumentu. Jesli jednak gra wykorzystuje wiecej
niz jeden poziom lub gracz ma wrazenie postepu w trakcie trwania gry, wéwczas jest
on niezbedny. Nie musisz zapisa¢ wszystkiego, co moze sie zdarzy¢ w grze, lecz raczej
ogdlnie opisac wrazenia gracza od jej rozpoczecia do zakonczenia. Jesli fabuta gry
rozgatezia sie w zaleznosci od podejmowanych przez gracza dziatan, nalezy to zapi-
sa¢ w tym dokumencie, a takze wskaza¢, jakie decyzje powoduja, ze gra przechodzi
do okreslonego etapu. W tym miejscu powinienes réwniez opisa¢, jakie maja by¢
wrazenia odbioru gracza: czy powinno stosowac sie przerywniki, odprawy przed
misjami, dialogi lub inne elementy narracji.

Pamietaj, ze rozwoj fabuty i zmiany poziomdw nie sa rownowazne ze struktura gry.
Cata fabuta moze sie rozgrywac tylko w jednym trybie rozgrywki; podobnie tez gra
moze zawiera¢ wiele réznych trybow rozgrywki, lecz nie wykorzystywac zadnej fabuty.
Choc¢ tryby oraz fabuta zmieniaja sie z postepem czasu, nie muszg by¢ koniecznie ze
soba powiazane.
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Scenariusz gry

Kiedys, gdy gry byty mniej ztozone, czesto umieszczano wszystkie poprzednio zapre-
zentowane dokumenty (oprécz wstepnego abstraktu i rozszerzonego streszczenia)
w jednym duzym woluminie zwanym scenariuszem gry (lub ,biblia”). Gdy gry staty
sie bardziej skomplikowane, zaczeto umieszcza¢ zagadnienia zwigzane z postacia,
Swiatem i fabuta w oddzielnych dokumentach, by mogty by¢ lepiej zarzagdzane. Scena-
riusz gry zawiera opis kluczowego obszaru nieuwzglednionego w innych dokumen-
tach, czyli opis regut i mechaniki podstawowej gry.

Praktyka méwi, ze scenariusz gry pozwala na granie w nig. Oznacza to, ze definiuje
reguty tak dokfadnie, iz teoretycznie mozna by w nig grac bez uzycia komputera — by¢
moze jak w skomplikowana gre planszowa lub tradycyjna gre fabularna. Nie oznacza
to, ze rzeczywiscie powinienes to zrobi¢, lecz teoretycznie powinno by¢ to moz-
liwe w oparciu wytacznie o dokument zawierajacy scenariusz gry. Rozgrywanie
gry na papierze jest bardzo kosztownym sposobem na sprawdzenie, jak zostata za-
projektowana. Ten rodzaj testowania nie ma zastosowania dla projektantéw po-
zbawionych duzych zespotéw i réwnie wysokich funduszy.

Scenariusz gry nie zawiera opisu projektu technicznego, mimo ze moze w nim zosta¢
zapisana techniczna specyfikacja docelowego urzadzenia oraz specyfikacja minimalna.
Jednak nie powinny wystapi¢ uwagi o tworzeniu lub implementowaniu oprogra-
mowania. Dokument projektu technicznego (jesli istnieje) jest zazwyczaj oparty
na scenariuszu gry i zostaje stworzony przez gtéwnego programiste lub dyrektora
technicznego gry. To zagadnienie nie zostato opisane w tej ksigzce. Jesli chcesz poznac
wiecej szczeg6téw zwiagzanych z projektem technicznym, przeczytaj ksiazke Game
Architecture and Design napisang przez Andrew Rollingsa i Dave'a Morrisa (Rollings
i Morris, 2003).

Anatomia projektanta gier

Podobnie jak wszystkie rodzaje rzemiosta, takze projektowanie gier wymaga zaréwno
talentu, jak i umiejetnosci. Z talentem sie rodzimy, lecz umiejetnosci mozemy sie
nauczy¢. Aby by¢ sprawnym projektantem gier, nalezy zdoby¢ wiele z nich. W kolej-
nych punktach zostang zaprezentowane niektdre umiejetnosci najbardziej uzyteczne

dla profesjonalnego projektanta gier. Nie zniechecaj sig, jesli nie masz ich wszystkich.
Jest to tylko teoretyczna lista bedaca charakterystyka hipotetycznego ,idealnego

projektanta”.

Wyobraznia
Gra istnieje w sztucznym $wiecie fikcji zarzagdzanym przez wymyslone reguty. Wyobraz-
nia jest podstawa do stworzenia takiego miejsca. Przyjmuje ona wiele postaci.
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+ Wyobraznie wizualna oraz dzwiekowa pozwalaja tworzy¢ nowe rodzaje budyn-
koéw, drzew, zwierzat, stworzen, ubran i ludzi — ich wyglad i dzwieki.

« Woyobraznia dramatyczna wymagana jest w celu projektowania poprawnych

postaci, watkdw, scen, motywacji, emocji, punktéw kulminacyjnych i zakonczen.
+ Woyobraznia konceptualna dotyczy zwigzkéw miedzy ideami, ich wzajemnych
oddziatywan oraz zaleznosci.

% Myslenie lateralne jest procesem poszukiwania alternatywnych odpowiedzi
i wykorzystywania niestandardowych sposobéw rozwiazania problemu.

K3
£X3

Dedukcja jest procesem wyciggania wnioskow dotyczacych mozliwych konse-
kwencji wynikajacych z jakiejs tworczej decyzji, ktéra zostata podjeta. Dedukcja
nie jest po prostu rownowazna z wyobraznia, lecz wnioski, jakie dzieki niej mozna
otrzymac, pozwalajg na stworzenie nowych materiatéw do gry.

Wyobraznia nie umozliwia jedynie wymyslania nowych rzeczy. Pozwala takze odpowiednio
spojrzec na stare idee i wypetnic je nowym zyciem przy zastosowaniu nowego podejscia.
Tak wiasnie postepuje autorka J. K. Rowling podczas tworzenia powiesci poswieconych
Harry'emu Potterowi. Wystepuja w nich w dalszym ciaggu czarownice latajace na miottach,
lecz wymyslona zostafa gra sportowa o nazwie Quidditch, w ktérej zawodnicy latajg na
miotfach.

Swiadomos¢ techniczna

Swiadomo$¢ techniczna polega na og6lnym rozumieniu, w jaki sposéb dziataja pro-
gramy komputerowe, a szczegélnie gry. Nie musisz by¢ inzynierem oprogramowania,
lecz nadzwyczaj wartosciowe jest posiadanie jakiegos doswiadczenia w tworzeniu
aplikacji. Szczegdlnie projektanci pozioméw powinni zna¢ programowanie w prostych
jezykach skryptowych. Postaraj sie pozna¢ techniczne mozliwosci swojej docelowej
platformy. Aby nie tworzy¢ projektéw nie do zrealizowania, musisz réwniez by¢
$wiadomy tego, co nie moze zosta¢ zaimplementowane w Twojej maszynie. Przykfa-
dowo wiele modeli telefonéw komoérkowych z niskiej p6tki nie ma wystarczajacej
mocy obliczeniowej na przeprowadzanie tréjwymiarowych operacji renderingu.

Kompetencje analityczne

Kompetencje analityczne oznaczaja zdolno$¢ do Scistego analizowania jakiego$ zagad-
nienia: idei, problemu lub catego projektu gry. Zaden projekt nie jest idealny od samego
poczatku; proces projektowania gry to ciag powtarzajacych sie operacji poprawiania.
Zgodnie z tym, musisz by¢ zdolny do zauwazania dobrych i ztych stron projektu.

Przyktadem analitycznego zadania jest wykrywanie podczas fazy projektowania istnie-
nia strategii z przewaga (tzn. takich, w ktérych nie mozna zwyciezy¢ lub wigze sie to
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z bardzo duzym wysitkiem) i usuwanie ich, zanim pojawia sie w kodzie gry, tak jak
byto w przypadku niestawnego efektu ,ataku czotgéw” w grze Command & Conquer:
Red Alert. W tej grze czotgi nalezace do strony sowieckiej s o wiele bardziej sprawne
od innych systemoéw, dlatego nawet niedoswiadczony gracz moze przeznaczyc¢ caly
moc produkcyjna na utworzenie kilku egzemplarzy, by nastepnie od razu zaatakowac
baze przeciwnika, zanim wrég bedzie miat mozliwos¢ zorganizowania swojej linii
produkcyjnej.

Kompetencje matematyczne

Projektant musi mie¢ podstawowe umiejetnosci zwigzane z matematyka, wliczamy
w to trygonometrie oraz podstawowe zasady rachunku prawdopodobienstwa.
Réwnowazenie rozgrywek, ktdre charakteryzuja sie ztozonymi systemami wewnetrz-
nej ekonomii, takich jak symulacje biznesowe lub gry strategiczne czasu rzeczywi-
stego, moze wymagac poswiecania duzej ilosci czasu liczbom. Nie musisz miec stopnia
naukowego z matematyki, lecz powinienes czu¢ sie swobodnie w tej dziedzinie.
Wiekszosci wyzwan mozna stawic czoto przy uzyciu arkusza kalkulacyjnego, takiego
jak Microsoft Excel.

Kompetencje z dziedziny estetyki

Mimo Ze nie musisz by¢ grafikiem, powinienes mie¢ ogdine kompetencje z dziedziny
estetyki i pewne wyczucie stylu. Zbyt wiele gier to wizualne klony innych; opieraja
sie raczej na stereotypach i banatach, a nie prawdziwej wyobrazni. Od Ciebie (wspdlnie
z gtéwnym grafikiem) zalezy ustalenie wizualnego charakteru gry oraz stworzenie
jednolitego, harmonijnego wygladu.

Poszerz swoje horyzonty estetyczne tak bardzo, jak tylko mozesz. Poznaj podstawy
sztuki: zasady rzadzace kompozycjg oraz tym, jakie kolory mozna, a jakich nie wolno
ze soba taczy¢. Zapoznaj sie ze znanymi kierunkami w sztuce — secesja, surrealizmem i
impresjonizmem; dowiedz sie, w jaki sposéb zmieniaja nasze spojrzenie na otacza-
jacy swiat. Obejrzyj filmy, ktére charakteryzuja sie wtasnym stylem wizualnym, takie
jak Metropolis czy towce androidéw. Nastepnie zainteresuj sie bardziej praktycznymi
dziedzinami sztuki: architektura, dekoracja wnetrz, projektowaniem przemystowym.
Im wiecej doswiadczenia estetycznego bedziesz mie¢, tym bardziej prawdopodobne
stanie sie stworzenie przez Ciebie artystycznie nowatorskiego produktu.

Ogolna wiedza i zdolnoé¢ przeprowadzania poszukiwan

Projektanci gier o najwiekszym poziomie wyobrazni charakteryzuja sie rozlegta wie-
dz3 i zainteresowaniami dotyczacymi réznych dziedzin. Warto znac takie zagadnie-
nia jak historia, literatura, sztuka, nauka i polityka. Co wazniejsze, musisz wiedzie¢,
w jaki sposéb nalezy wykonywad poszukiwania zwigzane z tematyka gry. Mozna
wykorzystac po prostu wyszukiwarke internetowa, lecz ten sposéb nie jest efektywny,
poniewaz znalezione informacje bedg Zle zorganizowane oraz nieuporzadkowane,
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a takze moga by¢ niepewne. Encyklopedia zapewnia lepsza mozliwos¢ rozpoczecia
poszukiwan zwigzanych z danym tematem. Zdobyta wiedze mozesz poszerzy¢,
czytajac specjalistyczne ksigzki lub ogladajac filmy dokumentalne w telewiz;ji.

Umiejetnosci pisarskie

Profesjonalny projektant gier poswigca wiekszos¢ czasu na pisanie, dlatego musi miec¢
zdolnosci pisarskie. Oznacza to, ze tworzone przez niego tresci powinny by¢ jasne,
zwiezte, dokfadne i pozbawione dwuznacznosci. Oprécz koniecznosci utworzenia
dla kazdego projektu kilku szczegétowych dokumentéw, mozesz takze oczekiwac,
ze bedziesz musiat napisa¢ narracje lub dialog do fabuty — szczegdlnie wéwczas,
gdy ograniczony budzet nie pozwoli na zatrudnienie scenarzysty.

Czynnosci pisania wykorzystywane podczas projektowania dziela sie na nastepujace
rodzaje.

+ Pisarstwo techniczne jest procesem dokumentowania projektu w trakcie przy-
gotowywania go do wdrozenia. Gtéwne mechanizmy gry musza zosta¢ opisane
jasno i doktadnie.

+ Pisarstwo fabularne (narracyjne) pozwala stworzy¢ catosciowa fabute gry. Jesli
gra zawiera mocno zauwazalna linie fabuty, jest to krytyczny element procesu
projektowego. Niektdre z napisanych tresci moga sie pojawic¢ w produkcie korico-
wym w postaci tekstu lub narracji stownej. Podrecznik uzytkownika (jesli istnieje)
czesto zawiera takze materiat fabularny.

X3

*

Tworzenie dialogow (dramaturgia) jest wymagane do produkcji komentarzy
dzwiekowych i materiatéw filmowych. Dialog pozwala na oddanie atmosfery gry
i moze by¢ réwniez czescig watku. Wziecie udziatu w kursach z dziedziny tworzenia
scenariuszy pozwoli na poznanie wielu zagadnien zwigzanych z pisaniem dialogéw.

Projektant musi umie¢ przekazac szczegoty projektu reszcie zespotu, stworzy¢ tekstowy
i stowny materiat, ktéry bedzie sie pojawiac¢ w grze, oraz poméc sprzedac¢ pomyst do
wydawcy. Dobre umiejetnosci pisarskie sg niezbedne, aby z powodzeniem zrealizo-
wac te trzy zadania.

Umiejetnosci rysowania

Bardzo cenione sa podstawowe umiejetnosci rysowania i szkicowania, cho¢ nie s one

koniecznie wymagane dla takiego projektanta, ktéry wspétpracuje z ilustratorem.

Przewazajaca wiekszos¢ gier komputerowych opiera sie przede wszystkim na tresciach
wizualnych, za$ rysowanie staje sie niezbedne, gdy chcesz sprzedac produkt innej

firmie. Szefowie wydawnictw zajmujacych sie grami sa zawsze zainteresowani naj-
ciekawszymi pomystami, najlepszymi rynkami, wspaniatymi licencjami, lecz jedynie
rysunki moga ich rzeczywiscie podekscytowac. Obraz pozostaje w ich pamieci na diugo

po tym, gdy zdaza juz zapomniec o szczegdtach.



ROzDzIAL 2 Elementy i procesy projektowania

Zdolnos¢ syntezy

Synteza w tym kontekscie oznacza faczenie réznych pomystéw i tworzenie z nich
czego$ nowego. R6zne osoby z zespotu projektowego oraz firmy wydawniczej zajmuja
sie swoimi dziedzinami wiedzy (programowaniem, grafika, muzyka itd.), za$ ich opi-
nie kierujg proces projektowania na rézne tory. Profesjonalny projektant gier musi
umiec tworzy¢ spodjna, catosciowa wizje gry z wielu dostepnych opcji. Jako projektant
mozesz doznawac pokusy, aby utworzy¢ wtasng wizje, oraz domagac sie, by wszystko
byto zgodne z tym, co sobie wyobrazites. Istniejag dwa powody, by przeciwstawic sie
tej pokusie.

*,

« Po pierwsze, musisz pozwoli¢, aby takze Twoj zespot byt czesciowo twdrca wizji,
poniewaz w przeciwnym razie nie bedzie miat zadnej motywacji ani entuzjazmu
do realizacji projektu. Nikt nie zbudowat gry komputerowej wytacznie dla pieniedzy;
kazdy w zespole ma tworcze prawo do swojego wktadu w jej powstanie.

% Podrugie, projektant, ktory nie potrafi znalez¢ sie w sSrodowisku zespotu, nie bedzie
w nim diugo zatrudniony — bez wzgledu na to, jakim bytby wizjonerem. Musisz
umie¢ wspédtpracowac z powodzeniem z innymi osobami.

Projektowanie gier zawsze wymaga stosowania kompromiséw. Oznacza to co$ wiecej
niz tylko negocjacje z innymi osobami. Jest to takze umiejetnosc¢ pracy w istniejacych
warunkach. Czesto bedziesz otrzymywac zadania, ktére beda polegaty na wykonaniu
kopii jakiego$ gatunku lub bardzo zastrzezonej licencjonowanej wiasnosci. W projek-
tach komercyjnych najczesciej nie bedziesz miat szansy na wybér docelowego sprzetu,
ktéry bedzie obstugiwac Twoja gre. Projekty beda zawsze miaty okreslony budzet
i harmonogram, ktérych nalezy przestrzegacd. Profesjonalny projektant musi umiec
poruszac sie wsrdd takich ograniczen i by¢ zawsze otwarty na kompromis.

Podsumowanie

W tym rozdziale mogtes uzyskac potwierdzenie, ze projektowanie gier nie jest tajemna
sztuka, lecz raczej rzemiostem, takim jak kazde inne, ktérego mozna sie nauczy¢ dzieki
uwadze i pilnosci.

Gry wideo nie sg tworzone w jakims tajemniczym, przypadkowym procesie. Sg rekre-
acyjnymi wrazeniami, ktére projektant dostarcza graczom przy uzyciu odpowiednich
regut i warstwy prezentacji. Gra zostaje zaprojektowana poprzez powstanie pomystu
i okreslenie grupy odbiorcéw na etapie koncepcyjnym, dodanie szczeg6téw i zamiane
abstrakcyjnych idei na konkretne plany na etapie opracowywania oraz poprawienie
detali na etapie ulepszania. Wszystkie gry wideo majg strukture sktadajaca sie z try-
bow rozgrywki i menu powtoki. Struktura musi zosta¢ udokumentowana, by Twéj
zespdt wiedziat, co ma powstac i jak wszystkie elementy powinny ze sobg wspotpraco-
wac. W ciggu tego procesu wykorzystujesz szeroki zakres umiejetnosci, aby stworzy¢
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dla zespotu rézne rodzaje dokumentéw. Przez caty czas powiniene$ myslec o zintegro-
wanym, spojnym wrazeniu odbioru dla graczy, ktéry pozwoli na spetienie najwazniej-
szego Twojego obowiazku: dostarczenia mu rozrywki.

Praktyka projektowania: ¢wiczenia

W tych ¢wiczeniach bedziesz tworzyt dokumentacje dla istniejacych gier. Twéj instruk-
tor moze wymagac, abys wykonat to zadanie dla okreslonych gier, ktére sg mu znane.
Ustali tez oczekiwany zakres pracy, czyli ilo$¢ materiatéw, jakie powinienes stworzy¢.
Wykorzystaj szablon dokumentu dostepny na stronie internetowej wydawnictwa
lub ten, ktéry dostarczy Ci instruktor.

1. Udokumentuj podstawowy tryb rozgrywki dla stosunkowo prostej gry, ktéra lubisz.

Nie zapomnij o szkicu ekranu wiacznie z modelem kamery oraz interfejsem uzyt-
kownika, liscie wszystkich przyciskéw oraz elementéw menu dostepnych w tym
trybie, a takze liscie innych trybow, do ktérych mozna przejs¢ z opisywanego.
Przedstaw wyzwania i dziatania, ktére powoduja pojawianie sie tego trybu.

. Stworz flowboard dla klasycznej i dobrze znanej gry zrecznosciowej zawierajacej

nieduzg liczbe trybéw rozgrywki oraz rodzajéw menu powtoki (poniewaz nie
bedziesz mdgt zapetni¢ catej Sciany kartkami papieru, stwoérz wersje miniaturowa
zawierajacq dwa lub trzy tryby rozgrywki na stronie).

. Udokumentuj zmiany pozioméw w dobrze znanej Ci grze, w ktérg ciggle grates,

takiej jak StarCraft czy Fallout 3 (jesli gra nie zawiera wyraznych poziomodw, tak jak
ma to miejsce w Half-Life, udokumentuj gtéwne obszary oraz sekcje gry). Opisz
$wiat gry w kazdym z poziomdw oraz rodzaje wyzwan, jakie sie w nich pojawiaja.
Jesli poziomy sa zintegrowane z fabuta, wyjasnij, w jaki sposob kazdy z poziomoéw
wspiera fabute lub jest z nig potaczony.

. Przeprowadz analize jednego z podanych nizej kierunkéw sztuki lub styléw pro-

jektowania, a nastepnie napisz krotki dokument wyjasniajacy, jak styl mdgtby
poméc w celu uzyskania emocjonalnego wyrazu w grze wideo. Oto lista, spo-
$réd ktérej mozesz dokonac wyboru interesujacego Cie zagadnienia: impresjo-
nizm, konstruktywizm, symbolizm, pop-art, art déco, secesja. Uzupetnij swoja
argumentacje przyktadami znanych obrazéw lub innych dziet z danego stylu.

Praktyka projektowania: pytania

1. Jakie s3 mocne i stabe strony metody projektowania gier zorientowanej na gracza?

W jakich sytuacjach moze ona by¢ niezgodna z innymi wymaganiami dotyczacymi
gry lub zadaniami projektanta gier?

2. Czy uwazasz, ze lista cech idealnego projektanta gier jest petna? Jakie inne cechy

mogtbys dodac? Czy sa wsrdd nich takie, ktére usunatbys?

3. Lista oséb nalezacych do zespotu projektowego nie zawiera stanowiska gtéwnego

programisty. Czy powinna? Podaj argumenty za i przeciw.





