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7. Vertical Slice

Nieco innym podej$ciem do przygotowania prototypu jest tak
zwany Vertical Slice (VS). Z zalozenia posiada on wybrane
przekrojowe funkcjonalnosci, ale dopracowane (a przynajm-
niej wygladajace na dopracowane) w wigkszym stopniu niz
w MVP. W MVP mozemy zatem mie¢ ekran gtéwny z ,,zaslep-
kami” niedzialajacych funkcjonalnosci/przyciskéw i z podsta-
wowga grafika, za§ w VS zobaczymy projekt grafiki docelowej UL,
ale tylko dla jednego, konkretnego przycisku. W VS znajdziemy
na przyktad jeden kompletny poziom, z dopracowang grafika

iwybrang dzialajaca funkcjonalnoscia, na przyklad strzelaniem.
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KOMPONENT A

KOMPONENT B

KOMPONENT C

KOMPONENT D

LEGENDA:

KOMPONENT GRY (NP. WALKA)

Rysunek 11. Zakres Vertical Slice — przedstawienie dziatajgcego

fragmentu gry

2 Zrédto: https://commons.wikimedia.org/wiki/File: Vertical _
slice.png, dostep: 11.05.2019
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VS przypomina jednak bardziej interaktywny film — olbrzy-
mia wiekszo$¢ funkcjonalnoéci backendowych jeszcze nie
istnieje lub jest w trakcie przygotowywania, wigec wigkszo$¢
interakcji gracza z otoczeniem jest ,,oskryptowana” — dana in-
terakcja moze by¢ uruchomiona tylko w jeden, $cisle okre-
Slony sposoéb (np. gracz nie moze ucieka¢ przed przeciwnikami,
bo ci nie majg jeszcze zaimplementowanych elementéw gry,
ktére umozliwiajg im $ciganie przeciwnika, i po prostu si¢
zgubig). W VS przedstawiamy jedna dziatajacg funkcjonal-
no$¢ z kazdego obszaru gry, a wiec np. interfejsu uzytkow-
nika, kreowania postaci, designu pozioméw, backendu itd.
Jakie s3 cele przygotowania MVP i VS? Ten pierwszy rodzaj
prototypu stuzy raczej potrzebom wewnetrznym zespolu —
pomaga przede wszystkim w ocenie, czego jeszcze brakuje
pod wzgledem wizualnym i funkcjonalnym, jakie elementy
wymagaja dorobienia, czy wrecz kompletnej przebudowy.
Z kolei VS ma znaczenie przede wszystkim marketingowe
i stuzy do przedstawienia produktu potencjalnym inwestorom.
Pokazujac dopracowany wizualnie poziom gry w VS, znacznie
tatwiej przekona¢ decydentdéw projektu do potencjatu gry niz
moze obszerniejszg tresciowo, ale niezbyt tadng i pozatykang

za$lepkami wersja MVP.
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Rysunek 12. Roznica migdzy VS (po lewej)

i MVP (po prawej) na przykladzie... tortu®

Wersjonowanie i praca z kopia

Podstawowym problemem, z jakim borykaja sie zespoly pra-
cujace nad tym samym projektem gry, jest zgodnos§¢ wersji.
Kazdy pracuje nad swoja czescia gry na wlasnym komputerze,
a wersje te s3 czesto (czasami codziennie) zmieniane, popra-
wiane i ulepszane. W jaki sposéb zachowac spdjnos¢ tych
prac pomiedzy kilkunastoma lub kilkudziesiecioma osobami,
z ktérych kazda produkuje wlasng wersje? Odpowiedzig s
tak zwane systemy kontroli wersji, ktérych ogélna zasada
dzialania jest przedstawiona na schemacie ponizej. Najpopu-
larniejsze obecnie systemy kontroli wersji maja charakter zde-
centralizowany (rozproszony) — kazdy z ich uzytkownikéw

pracuje na wlasnym stanowisku i zachowuje aktualng wersje

3 Zrédto: www.shutterstock.com
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wszystkich zmian. Po wgraniu pracy na serwer zmiany sg aktu-
alizowane na komputerach wszystkich uzytkownikéw. Dzieki
temu kazdy z nich pracuje na najaktualniejszej wersji.
Jednym z najczesciej uzywanych systemow tego rodzaju
jest GIT (https://git-scm.com/). Jego zalety to m.in. tatwos¢ do-
dawania nowych uzytkownikéw, szybkos¢ wprowadzania
zmian (mozna to robi¢ nawet bez polaczenia z centralnym
serwerem), bezpieczenstwo danych (nawet jesli centralny ser-
wer ulegnie awarii, to aktualne kopie danych mozna odzyskac
od kazdego uczestnika projektu) oraz tatwos$¢ tworzenia pry-
watnych tzw. branchy, czyli kopii projektu, ktére moga by¢
testowane na wlasnym komputerze uzytkownika, bez wpro-

wadzania zmian w gléwnym repozytorium projektu.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/mojgra
http://helion.pl/rt/mojgra

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/mojgra
http://helion.pl/rt/mojgra

A

achievement,
Patrz: osiagniecie
AL 75
algorytm, 55
animacja, 19
App Store, 106, 184
architektura
klient-serwer, 76
peer-to-peer, 76
art director, Patrz:
dyrektor artystyczny
artysta koncepcyjny, 20
ASO manage, 24
audytor, 60

backend, 21
backend developer, 21
badania, 51, 52
beta-tester, 168
biblioteka DLL, 70
blog, 144
blad krytyczny, 182
boss, 45
polozenie, 87
taktyka, 47
bron, 30
budynek, 49, 52
stopien
zaawansowania, 50

Kup ksigzke

budzet, 16
build, 86, 135, 158

C

cinematic designer, 14,
20

combat designer, 18

community manager, 23

concept artist, 20

co-op, 39

core gameplay, 71

customer service, 23

cutscena, 20, 65, 86, 102

D

dane przeptyw, 72
diagram, 55
dialog, Patrz: dzwigk
dialog
DLC, 188
kalendarz publikacji,
190
dokumentacja
funkcjonalna,
Patrz: GDD
techniczna,
Patrz: GTD
downloadable content,
Patrz: DLC
drzewo decyzyjne, 55

Skorowidz

dyrektor artystyczny, 17,
30, 143
dystrybucja, 183, 184,
185
dzwiek, 14, 55, 65, 68,
100, 140
dialog, 140, 141, 143
lista, 138
fadowanie, 82
odtwarzanie, 82
programowanie, 22
realistyczny, 139
sztuczny, 139, 140

E

economy designer,
Patrz: projektant
ekonomii gry

efekt dzwiekowy, 22

Effort, 130, 131

engine programmer, 21

F

Facebook, 144, 184, 190
frontend, 21

Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/mojgra
http://helion.pl/rt/mojgra

196 g Tworzenie gier komputerowych. Kompendium producenta

G

Game Design

Document,

Patrz: GDD
game designer,

Patrz: projektant
game developer, 20
game pitch, 27
Game Technical

Document, Patrz: GTD
gameplay, 157
GDD, 28, 29, 30, 57, 69

budowa, 31, 32, 35,
37, 38, 41, 44, 46,
51, 52, 53, 54, 55, 56
dystrybucja, 32
MVP, Patrz: MVP
opis misji, Patrz:
misja opis, LDD
spis tresci, 35
szablon, 57
zasady walki, 46
GIT, 165
Google Docs, 32
Google Play, 106, 184
gra
analiza techniczna
projektu, 60
architektura, 60
cena, 106
data premiery, 145,
146
diagram, 55
dodatek, Patrz: DLC
dokument
koncepcyjny,
Patrz: GDD

Kup ksigzke

dokument
techniczny,
Patrz: GTD
drzewo zaleznoéci, 50
dystrybucja,
Patrz: dystrybucja
ekonomia
wewnetrzna, 19,
120, 121
lista zaleznoéci, 116
ekran, 79
faza
gold, Patrz: gra faza
sprzedazowa
retail, Patrz: gra
faza sprzedazowa
sprzedazowa, 183
fizyka, 72, 73
free-to-play, 119
gatunek, 27, 37
grafika, Patrz: grafika
grupa docelowa, 29,
38
integracja z serwisem
reklam, 184
jezyk, 141
kandydat do wydania,
Patrz: RC
kod
opis obiektow, 70
petla kontrolna, 71
przeglad, 84
zewnetrzny, 70
komponent, 36, 38
koncepcja graficzna,
Patrz: gra wyglad
konto premium, 123
lokalizowanie, 141

materiaf narracyjny,
143
milestone,
Patrz: milestone
monetyzacja, 30, 110,
117,119
crowdfunding, 115,
147, 148, 150, 152
dokumentacja, 106
freemium, 109
Klucz do skrzyni, 111
kolekgja, 121
licencjonowanie,
112
oplata, 122
pay-to-win, 109
podatek, 122
przychod pasywny,
111,122
reklama
wewnetrzna, 114
reklamy, 111
sprzedaz, 106, 115
subskrypcja, 113,
123,124
zakupy wewnatrz
aplikacji, 107, 109
opis, 35
plan produkgji, 126,
127
etapy, 126, 158, 160
platne dodatki, 52,
107,109, 110
poziom, 41
dokumentacja,
Patrz: LDD
region, 92, 98, 100
tlo fabularne, 91

Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/mojgra
http://helion.pl/rt/mojgra

Skorowidz g 197

prawa autorskie, 35
preprodukgja, 29,
126, 157
promocja, 144, 145,
147, 150, 150, 152
blog, 144
platforma
streamingowa, 145
propozycja rozwoju,
56
prototyp, Patrz:
MVP, VS, build,
Patrz: MVP
przebieg rozgrywki,
38
referencyjna, 37
silnik, Patrz: silnik
tematyka, 29
testowanie, Patrz: test
tlo narracyjne, 142
tryb
multiplayer, 38, 76,
123
multiplayer
kooperacja, 39
singleplayer, 38
tytul, 33, 34
warstwa
logiczna, 21
prezentacyjna, 21
wersja
beta, 181
MVP, Patrz: MVP
silver, Patrz: RC
wsparcie
forum dyskusyjne,
189

Kup ksigzke

marketingowe, 190
poprodukcyjne,
187, 189
wyglad, 41
wymagania
systemowe, 59
zalozenia projektowe,
27
graphic designer, 19
GTD, 30, 59, 69
Al Patrz: Al
aktualizacja, 82
dane, Patrz: dane
fizyka gry, 72
kalendarz produkgji,
60
platforma, 70
pomijanie, 69
rozwigzania
alternatywne, 66
ryzyko, Patrz: ryzyko
system operacyjny,
70
terminy, 67
zasoby projektowe,
67
GUL 19
obiekt, 99
projektowanie, 77
programowanie, 76,
78
propozycja, 54

H

hype, 145

immersja, 141
Instagram, 144
Instant Games, 184
interakcja, 95
interfejs uzytkownika,

30, 31

graficzny, Patrz: GUI

inwestor, 15, 30, 66

J

jednostka
gracza, 43
wojskowa, 43
zakup, 52
jezyk programowania,
20

K

kalendarz produkcji, 60

kamera, 41

Key Performance
Indicators, Patrz: KPI

Kickstarter, 115

Klasa, 71

Klient obstuga, 189

konkurencja, 61

koszty, 136, 137

KPIL, 53

ksiega znaku, 17, 143

L

LDD, 42, 85, 102
aktualizacja, 86

Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/mojgra
http://helion.pl/rt/mojgra

198 g Tworzenie gier komputerowych. Kompendium producenta

lead designer, 17
lead programmer, 16
Level Design
Document,
Patrz: LDD
level designer, 18
lokacja
funkcja, 90
mapa, Patrz: mapa
lokacji
otwarta, 90
zamknieta, 90

M

mapa lokacji, 87, 89
marketing manager, 22
menu, 14
mikrotransakeja, 39, 52,
53,107,109, 117, 118,
184
milestone, 126
backlog, 127
czas trwania, 126,
134, 135
ryzyko projektowe,
128,129, 130
wycena, 130, 131, 136
wyniki koncowe, 127
zakres, 126
miniboss, 45
potozenie, 87
taktyka, 47
Minimum Viable
Product, Patrz: MVP
misja, 52
cel, 42
gtéwna, 101

Kup ksigzke

opis, 41,

Patrz tez: LDD
poboczna, 101, 102
pojedyncza, 42
polozenie, 88
specjalna, 42, 43
treningowa,

Patrz: tutorial

monetisation designer,
18

motion designer, 19

muzyka, 22, 55, 65, 138,
141

MVP, 31, 157, 161, 163,
185

nagroda, 43, 45
narrative designer, 18
narrative writer, 18
non-player character,
Patrz: NPC

NPC, 30, 87

opis, 96

polozenie, 87

(o)

obiekt zastepczy, 133,
134

obstuga klienta, 189

osiagniecie, 43

ostona, 49

P

placeholder, 133, 158
plan
budzetowy, 136, 137
marketingowy, 144,
147, 148, 150, 152,
168
data premiery, 145
produkgji szacowanie
czasu, 134, 135
porting team, 24
portowanie, 24
postac
opis, 142
sterowana przez
komputer, Patrz:
NPC
pozycjonowanie, 24
premia, Patrz: nagroda
producent, 16, 126
producer, Patrz:
producent
programista, 83
gléwny, 16, 30, 60
niezalezny, 60
programowanie
dzwieku, 22
obiektowe, 71
project manager, 16, 66,
136
projektant, 30, 49, 72
ekonomii gry, 18, 106,
116
gléwny, 17
gry, 86, 106, 116
poziomu, 86

Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/mojgra
http://helion.pl/rt/mojgra

Skorowidz g 199

protokot, 76
przeciwnik, 44, 85, 98
boss, Patrz: boss
miniboss, Patrz:
miniboss
taktyka, 47, 48
patrol, 48
putapka, 48
szturm, 47
Szturm z ostong, 47
przedmiot, 85
fabularny, 88
zestaw dla
poczatkujacych, 124
zuzywalny, 52, 123
przeszkoda, 88
przypadek testowy, 172
pulapka, 88
punktacja, 52

RC, 158, 181
Real Time Strategy,
Patrz: RTS
release candidate,
Patrz: RC
rola
artystyczna, 15, 19
kreatywna, 15, 17
programistyczna, 15,
20
zarzadcza, 15
rozgrywka, 55
RTS, 37
ryzyko, 63, 64
dziatania naprawcze,
65

Kup ksigzke

nieakceptowalne, 66
projektowe, 128, 129,
130

S

SCRUM, 83, 126
silnik, 17, 21, 59, 67, 76
3D, 64
graficzny, 79
Unity 3D, Patrz:
Unity 3D
Unreal Engine 4,
Patrz: Unreal
Engine 4
sklep, 51, 124, 125
promocja, 124
skrzynia, 111
smoke test, Patrz: test
dymny
sound designer, 55, 65
SP, 131
Steam, 106, 183
Story Point, Patrz: SP
strategia
czasu rzeczywistego,
37
turowa, Patrz: TBS
system kontroli wersji,
164

$ciezka
przemieszczania, 87

—~

TBS, 37
test, 167
A/B, 59
akceptacyjny, 176,
182
automatyczny, 172,
173
beta, 168, 169
dymny, 59, 173
koncepgji, 172
manualny, 172
obciazeniowy, 169
przypadek testowy,
172
regresji, 174, 175
scenariusz, 59
smoke, Patrz: test
dymny
trybu multiplayer, 168,
169
wydajnosciowy, 176
tester, 22
translator, 24
Turn Based Strategy,
Patrz: TBS
Twitter, 144, 190

U

UL 30, 31
Unity3D, 68
Unreal Engine 4, 68

Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/mojgra
http://helion.pl/rt/mojgra

200 g Tworzenie gier komputerowych. Kompendium producenta

Vv

Vertical Slice, Patrz: VS
Virtual Reality,
Patrz: VR
VR, 61
VS, 161, 163

w

waluta, 51, 118
premium, 118, 122
wydawanie, 52
zakup, 107
zarabianie, 52

Kup ksigzke

wersja
beta, 167, 168
RC, Patrz: RC
wersjonowanie, 34, 164
wideoblog, 144
wieloryb, 107
wielowatkowo$¢, 71
wskaznik Effort, 130,
131
wydawca, 15, 185
wymagania systemowe,
59

y 4

zasady walki, 46
zaslepka, 158
zmienna globalna, 71

Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/mojgra
http://helion.pl/rt/mojgra

Zmier swoja strone WWW w dziatajacy bankomat!

Dowiedz sie wiece] i dotacz juz dzisiaj! % -
http:/program-partnerski.helion.pl
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Zostan profesjonalnym producentem gier komputerowych

= Poznajfazy tworzenia gry komputerowej
= Dowiedz sie, kto jest kim w procesie produkcji
= Naucz sie przygotowywac odpowiednia dokumentacje

Tworzenie gier komputerowych, podobnie jak produkcja kazdego
innego rodzaju oprogramowania, to ztozony, wieloetapowy proces wymagajacy
zaangazowania szeregu réznych specjalistow, odpowiedniej koordynacji dziatan,
kontrolowania termindw i budzetu oraz ciagtego zarzadzania zespotem i nadzorowania
jego prac. Wiele doskonale zapowiadajacych sie projektéw upada nie z powodu
trudnej sytuacji rynkowej czy niewystarczajacych srodkéw na inwestycje, lecz przez
zwykty brak wiedzy i doswiadczenia prowadzacych je 0sdb, przejawiajacy sie czesto
nadmiernym optymizmem i mato obiektywna ocena realiow.

Mozna tego uniknac’, zawczasu uzbroiwszy sie w odpowiednie kompetencje.
Dowiedz sie, jak wyglada proces tworzenia gier komputerowych, jakie role sa
konieczne na poszczegolnych etapach pracy i kto jest za co odpowiedzialny, a takze
jaka dokumentacje trzeba przygotowac przed rozpoczeciem produkcji oraz w jej
trakcie. Poznaj zakres odpowiedzialnosci i specyfike pracy menedzera zarzadzajacego
projektem gry, zdobadZ najwazniejsze umiejetnosci z punktu widzenia producenta,
i naucz sie omija¢ niebezpieczne rafy, ktére spowodowaty niejedna spektakularna
katastrofe. Ta ksiazka otworzy Ci oczy na wiele nieoczywistych spraw — pomoze nie
tylko unikna¢ btedoéw, lecz rowniez odnie$¢ sukces w branzy!

= Role zarzadcze, kreatywne, artystyczne, programistyczne i inne
= Przebieg procesu i fazy produkcji gry komputerowej

= Opracowanie koncepcji, zatozen oraz projektu gry

= Tworzenie dokumentacji i planowanie dziatan

®= Programowanie, testowanie i wersjonowanie gry

= Publikacja gry, marketing i obstuga klienta

Planuj, zarzadzaj, dokumentuj — odnies sukces w branzy gier!
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